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EDITORIAL 


Pas de panique, on est encore là! Une nouvelle année commence que nous vous souhaitons la meilleure 
possible, et nous avons toujours quelque chose à dire à propos de nos chères machines. 


Bien sûr, le rythme de nos parutions ne s’est guère élevé mais nous continuons malgré tout notre petit 
bonhomme de chemin. Comme vous le savez, nous fonctionnons avec une très petite équipe (bénévole) 
et le travail de préparation d’une revue ainsi que toute les tâches annexes (courrier, comptabilité, envois 
divers) ne permettent pas de faire des miracles. C’est pourquoi nous réinsistons auprès de vous tous pour 
que vous nous aidiez en continuant de nous envoyer vos articles, vos programmes et vos suggestions qui 
constituent la matière première de Forum MSX Magazine. 


Tant d’autres revues consacrées aux ordinateurs dits "familiaux" ont disparus et nous sommes fiers de 
pouvoir continuer à vous informer à propos du matériel et des programmes MSX. 


Le standard MSX est né il y a bientôt 10 ans, fruit de la collaboration de Microsoft et de Ascui (divorcés 
depuis) et a fort changé, puisqu'il s’est pratiquement transformé en monopole dont Panasonic détient la 
licence qu’il sous-traite cependant avec quelques marques qui continuent de produire des MSX2 et 
MSX2+ (Sanyo, Sony, Daewoo et quelques autres marques brésiliennes ou arabes). Il est vrai que 
l'énorme boum des consoles et le développement important du PC compatible a fait très mal, mais même 
ceux-ci commencent à donner des signes d’essouflement, les unes à cause du prix trop élevé des jeux et les 
autres parce que le marché devient saturé. Et nous, dans tout cela? De toutes les marques telles que 
Yamaha, Toshiba, JVC, Goldstar, Olympia, Yashica, Schneider, Philips, Daewoo (qui produit surtout 
des PC), Spectravidéo, Mitsubichi, Sanyo, Sony, Panasonic etc. dont la plupart ont sorti plusieurs 
modèles, sans compter les marques qui avaient acheté la licence sans l’utiliser, comme Amstrad par 
exemple, de toutes ces marques donc, bien peu restent en lice. Et pourtant, Panasonic persiste et signe en 
sortant un nouveau Turbo-R équipé en série de 512 Ko. de RAM et d’une sortie MIDI. 

D’autre part, on reparle de produire une telle machine chez Sanyo. 


Alors,que se passe-t-il exactement? Nul ne peut rien affirmer. Mais, ce qui est certain, c’est qu’il faut se 
serrer les coudes si l’on veut survivre encore. 

Il nous arrive régulièrement d’être contacté par des gens qui nous témoignent leur surprise lorsqu'ils 
découvrent qu’une revue MSX existe encore et de surcroît en français. Nous sommes certains que bien des 
utilisateurs d’'MSX sont complètement isolés et croient le standard mort depuis longtemps, tant au niveau 
du matériel que du logiciel. 


Si vous voulez servir notre cause à tous, faites savoir autour de vous que nous existons! J'en profite 
d’ailleurs pour tirer un grand coup de chapeau à Bruno Chiesa qui fait de l'excellent travail avec son 
Sonytel. 

Allons, les temps sont durs, mais vive le MSX et encore merci à ceux qui nous aident pour notre plus 
grand plaisir à tous! 


MSXïiennement vôtre. 
Steinrück Bruno. 
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Le japonais, tout le monde peut l'ap- 
prendre 


Leçon 4 


Correction: 


Nous avons vu précédemment l’alphabet "HIRAGANA"!. Je disais que 
dans l'HIRAGANA"', il était rarement fait usage du son prolongé ou 
raccourci, cela était incorrect; cet usage est en fait employé de la même 
manière qu'avec le "KATAKANA" donc avec respective-ment un trait 
ou petit TSU HIRAGANA. 


LE KANIJI (introduction) 


Depuis des tempsimmémoriaux, lejaponais commelechinois (originelle- 
ment ces langues sont très apparentées) se composent de dizaines de 
milliers designes logographiques. Depuis 1946 unchangementofficiel est 
intervenu et par conséquent les développements suivants: 


- Après la seconde guerre mondiale, le gouvernement japonais décide de 
simplifier la langue. Pour atteindre cebut, 1850 caractères "KANJT" ont 
été sélectionnés, considérés comme "officiels" ils peuvent donc être 
appliqués à chaque texte. 

D’autres signes que ces 1850, nommés "TOKO KANJI" seront peu 
rencontrés. 


- Tous les signes "KANJI" autres que les signes "TOYO", s’écrivent en 
"HIRAGANA" euphonique. 

- Les mots étrangers (principalement l'anglais) qui sont introduits dans 
la langue sont écrits en "KATAKANA". Assez étrangement le"KATA- 
KANA'' est parfois utilisé pour écrire de "véritables" mots japonais, par 
exemple le mot Kagi(clef). 

- L'emploi du "FURIGANA", c-à-d avec un signe "KANJT" quin'est pas 
généralement supposéconnu, estencoresimplement traduit euphonique- 
ment en "KATAKANA' ou en "HIRAGANA". Ainsi, chaquejaponais 
sait de quoi il s’agit. Le Japonais moyen sait après son temps scolaire 
l'équivalent de deux à trois mille signes. Il rencontre les autres signes au 
cours de son existence. 


LA PRATIQUE. 


Malgré ces développements, le"KANJI" apparaît dans la pratiqueencore 
très fréquemment et ce également sur l'ordinateur bien que la résolution 


n’acceptesouvent pas les petits signes lisibles du"KANJT". C’est la raison 
pour laquelle beaucoupd’aventures sont programmées en screen 7. C’est 
de cette façon queles signes sont les plus lisibles. Pour le"KATAK ANA" 
vous y parviendrez avec un schéma, pour l'HIRAGANA" vous y 
parviendrez avec un schéma et un petit dictionnaire bon marché, mais 
pour le "KANJI" c’est plus difficile. Les dictionnaires "KANJT" sont 
uniquement rédigés en anglais, très volumineux, et de ce fait, très chers. 
Pour œux qui désirent vraiment approfondir le japonais, je conseille le 
"Modern readers japanese-english character dictionnary" (Andrew N. 
Net. Tuttle, ISBN0-8048-0408-7) à commander dans une bonnelibrairie 
ou chez Intertaal à Amsterdam (tel 020-715353). Pour le prix d'environ 
150 florins, vous aurez un dictionnaire contenant 70.000 signes et 
combinaisons de signes, avec un système de recherche pratique et qui de 
plus peut être utilisé comme un dictionnaire "normal" pour la recherche 
des mots en "HIRAGANA". Naturellement il faut vraiment être 
interessé pour faire l'acquisition d’un tel livre. Commecet achat coûteux 
n’est pas accessible à tout le monde, je porterai davantage mon attention 
au"KANJT" qu’à l'alphabet. (note du traducteur:je signale que l’on peut 
également se procurer le 3ème tome du "japonais sans peine" d’Assimil 
et qui, plus modestement, contient un petit millier de signes "KANJT" 
avec la traduction et l'apprentissage progressif de l’écriture. Ce livre doit 
coûter environ 750 frs belges). 


LES SIGNES "KANJI". 

Naturellement, il n’est pas réalisable d'inventer un signe pour chaque 
motexistant, c’est pour cela que souvent la combinaison de deux ou trois 
signes sont utilisés pour former un mot. Provisoirement tenons-nous en 
à quelques signes; si vous savez quelle est la signification partulière, la 
signification d’unecombinaisonne sera pas non plus difficile à découvrir. 
La manière la plus utilisée pour départager les caractères japonais 
"KANIJI" est le nombre de traits de pinceau utilisés. Depuis des temps 
immémoriaux, les caractères japonais s’écrivent à l’aide d’un pinceau. Au 
plus de traits de pinceau que nécessite ce signe, au plus il devient 
compliqué. De plus, il existe encore des caractères élémentaires et 
composés. Il y a environ 200 signes élémentaires et les signes composés 
sont dessinés à l’aide de ceux-ci. Nous reviendrons plus tard sur la 
manière utilisée. 


Pour un début: voyez dans la figure 1, des signes "KANJT" qui représen- 
tent les nombres de 1 à 10. Cela n’est pas vraiment utile (les chiffres 
normaux sont le plus souvent utilisés), mais cela permet de bien voir 
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comment les signes "KANJI" sont rassemblés. Continuons avec les 
chiffres: pourles petits nombres, nos chiffres usuels sont souvent utilisés, 
pour des nombres plus élevés (par ex. pour les milliers ou dizaines de 
milliers) est souvent utilisée une combinaison de nos chiffres et de 
signes'KANJI". Cela peut prêter à confusion comme le montre la figure 
2. Un texte comme celui-ci est apparu l’année dernière en abondance 
dans tous les journeaux MSX japonais. Chacun peut deviner que la 
signification de 400 est le nombre des MSX vendus, mais sur cenombre, 
les opinions divergent. Le nombre de 40.000 jusque 400 millions étaient 
nommés. Mais si les membres concernés par cette discussion avaient eu 
un dictionnaire japonais... ! Regardons: MSX ne pose pas de problème, 
400 non plus. Le signe suivant est MAN ou bien 10.000. Le nombre de 
MSX vendus l’année précédante était de 400 x 10.000 = 4 millions. 
Simple n’est-ce pas? Le signe suivant est DAI quiest un "compteur" pour 
appareils. Nous reviendrons là-dessus. Les deux signes suivants forment 
ensemble le mot: TOPPASURU qui signifie "percer", "crever". Le reste 
est en "KATAKANA'' et vous devriez pouvoir le lire: KTYANPEEN, 
donccompaign (faire campagne). Si cela avait été un journal anglais cela 
aurait donné: MSX 4 MILLION BREAK-THRU CAMPAIGN! 

Pour en revenir au "compteur", ce sont des signes que les japonais 
placent derrière un nombre pour comprendrece donc il s’agit. Il y a aussi 
des "compteurs" pour appareils, animaux, colis, personnes etc. Voyez 
le tableau de quelques-uns de ces compteurs (Fig.3). 

Arrêtons ici cette leçon. La prochaine fois nous irons plus loin avec une 
liste de signes "KANJI", abondamment utilisés dans les aventures et 
autres jeux. Si vous désirez posez des questions, faire des suggestions, 
signaler des erreurs, connaître des trucs au sujet de ce cours vous pouvez 
écrire ou téléphoner à: 

Dennis LARDENOYE, Jupiterhof 41, NL-6215 VL Maastricht. 

Tel xx 31 43-479851. 


Monsieur Dennis Lardenoye est l’auteur de cet article qui a paru dans le 
Software-Gids n° 8 de juillet-août 1991. 


La traduction a été assurée par Corneille Vansteen. 


MSX - AUDIO 


Tout le monde ne connaît peut-être pas ce périphérique musical MSX !!! 
Pourtant, tout le monde connaît le Music Module de Philips... et c’est ce 
processeur qui constitue le coeur du Music module. Au Japon le 
MSX-AUDIO est ce que l’on appelle chez nous, la FM-PAC de luxe, 
fabriquée par Panasonic. 

Il s'avère que la sortie du Music Module a un niveau sonore très faible. 
Cela se manifeste notamment en utilisant le magnifique logiciel néerlan- 
dais "AWESOME Stéréo" qui emploie simultanément le Music Module 
et la FM-PAC mono ou la FM-PAK Stéréo. Ici on se rend bien compte 
que le MSX-AUDIO du Music Module est quasiment inaudible, par 
rapport au MSX-MUSIC de la FM-PAC. 

Notre ami Michel TIVAUX, nous avait publié dans le numéro 13 de 
notre cher FORUM MSX MAGAZINE en page 6, un petit montage qui 
consistait à rajouter un ampli opérationel en sortie, pour réhausser le 
niveau sonore de celui-ci. 

En fait il s’agit d’une erreur de calcul de l'étage de sortie du pré-ampli.. 
Il suffit de dessouder la résistance R41 (10k Ohms), de la mettre à la 
place de R22 (2,2k ohms) et de mettre une résistance de 100k ohms à la 
place du R41. 

Et là, vous allez entendre le MSX-AUDIO, comme vous auriez dû 
l'entendre depuis des années. 


Si vous n'avez jamais utilisé un fer à souder, confiezla modification à un 
ami qui connaisse bien cet outil, et n'oubliez pas de lui payer un verre de 
jus d’orange !!!. 


BrUnO CHIESA 

75, rue de Strasbourg 
F-94300 VINCENNES 
33/16 1-43.74.70.86 (Sonytel). 


Figure 1: Figure 2: 
2 \ 
— = ICHI = 1 (1PS) 7% =ROKU  =6 (4PS) e MSX 400 SA 2 R+pU<- 
Æ= = NI(*) = 2 (2PS) © = scuicur = 7 (2Ps) PQ 
R- san = 3 (6PS) JU = HACHI = 8 (2PS) | [SX k = F 
PQ = sax = 4 (4Ps) = KU = 9 (2PS) = / 
= GO = 5 (4PS) T = JU = 10 (2PS) 
(*) Ne pas confondre avec NL du KATAKAMA 
Figure 3: 
Æ- HON/PON pour objets oblongs tels bouteilles ou cigares. 
À = NIN/RI pour les personnes. 
g = HIKI/PIKI pour les animaux (sauf les oiseaux). 
33 = WA pour les oiseaux. 
#5 SATSU pour les livres et périodiques. 
4 Ëi= Ko pour les biens ou paquets, 
= DAI pour les appareils. 


5 


gas 
Interface HP-48SX - MSX2 


I. Présentation de HP.COM 


La calculatrice HP-48SX peut créer des graphiques dépassant 
largement les maigres 166 points de large que permet l’impri- 
mante HP. Plutôt que de se résoudre à découper les bandes de 
papier pour les recoller côte à côte, pourquoi ne pas utiliser 
l'écran du MSX 2 qui peut atteindre 512x1024 en SCREEN6. 
Restons raisonnables, et cantonnons-nous à une résolution 
maximale 512x768 pour trois raisons: 

- c’est ce qu’autorise une feuille de papier 21x29cm, 

- l'image occupe alors 48 ko dans la HP, et il en faut autant en 
RamMsx 

- il faut bien garder la page 0 de la VidéoRAM pour voir 
quelque chose. 


De plus, il peut être utile lorsque qu’on écrit un programme, 
d’avoir une vue d'ensemble sur le listing et ce en 80 colonnes. 
Ces fonctions sont remplies par le programme HP.COM, 
entièrement écrit en assembleur (de façon à ménager le 
maximum de place). 


Le principe de ce programme est très simple: il exploite les 
signaux infra-rouge destinés à l’imprimante HP. Il reconnait 
automatiquement la nature des données et affiche du texte ou 
un graphe selon le cas. 


IL. REALISATION DE L’INTERFACE HP-48SX -> MSX2 


Pour utiliser ce programme, il faut d’abord confectionner une 
interface très simple. Deux éléments très bon marché sont 
utilisés: une diode infra-rouge BP 104 et un transistor 
2N2222. 


Le schéma à réaliser est celui de la figure 1. Le plus cher est la 
prise canon 9 fiches femelle pour manette de jeu. Si vous 
récupérez le câble d’une ancienne manette, le schéma de la 
figure 2 s'impose peut être car sur certaines manettes, le 5 volt 
et la masse ne sont pas connectés. 

Montez le dispositif sur un petit support de sorte que la diode 
BP104 puisse être placée commodément en regard et très près 
de la diode émettrice de la HP (celle de droite quand on tient 
normalement la machine: enlever le capot protecteur pour la 
voir). 

On peut aussi monter directement le dispositif dans une 
manette de jeu (percer un petit trou dans lequel vous entrerez 
la diode IR. à force). 


D = BP104 
T = 2N2222 


© 
©) © _. Q 


1... 9 =n° de broche du connecteur souris 


Z AD 
T © T 
Fig. 1 Fig. 2 
C b 
BROCHAGE de T &) e C 
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(vu de dessous) 


III. Mode d’emploi de HP.COM 


1) PREPARATION: 

- Brancher l'interface sur l’entrée manette numéro 2 (impéra- 
tif) et placez la HP tout contre la diode de l'interface (il n’est 
pas utile toutefois d’enlever le 

capot protecteur. 


- Eteindre toute lampe à incandescence trop proche. 
- Lancer le programme en tapant HP sous DOS. 
Le menu propose alors cinq options. 


- On revient toujours au menu en pressant la barre d’espace 
[SPACE]. 

- On valide une option en pressant la lettre écrite en majuscule 
dans le menu. 

- ESC ramène au DOS. 


2) LES OPTIONS: 

Reception (presser R): 

La routine de réception infra-rouge se met en attente. Sur la 
HP, il suffit d’utiliser une des options du menu PRINT. Par 
exemple PRI envoie le contenu du niveau 1 de la pile. En fin 
de réception, (quand le petit voyant s'éteint sur la HP) presser 
[SPACE], le programme passe alors à l’option ”S’ en commu- 
tant l'écran comme périphérique de sortie (patientez un peu 
pour un graphique). 

Presser [SPACE] pour revenir au menu. N.B. Pour envoyer 
un objet graphique, stockez le dans la pile, (STO en mode 
GRAPH) puis sortez du mode GRPH et faites PRI. 


Périphérique de sortie (presser P): 
Commmute le périphérique de sortie: ECRAN ou IMPRI- 
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MANTE (la version du 17 mars 1991 ne gère que l’'OKI 92 de 
microline). 


Sortie des données (presser S): 

Affiche l’objet transmis en mode texte s’il s’agit d’un objet 
non graphique, et en mode SCREEN 6 dans l’autre ças. En 
mode graphique, les touches de curseur haut et bas permet- 
tent de faire défiler les 768 lignes d’écran par six pressions 
de touches successives. 


Hexadécimal (presser H): 

Permet d’étudier la façon dont la HP code le texte ou les 
graphiques. Les codes hexadécimaux correspondants au texte 
(ou au graphe) en mémoire sont affichés à l’écran ou impri- 
més. 


Ecran graphique (presser E): voir l'option S ci-dessus. 

Cette option est utile lorsque on a transmis un graphe, puis 
un texte. Le texte a écrasé les codes HP en mémoire, mais a 
laissé l’écran graphique intact. 


3) DONNEES TECHNIQUES: 

Ce programme est très rustique: il ne gère qu’un type d’objet 
à la fois. Vous pouvez par exemple envoyer plusieurs objets 
"texte" en utilisant plusieurs fois l’instruction "PRI" (ou 
autre) de la HP-48: les textes s’ajoutent les uns au bout des 
autres tant que vous n’avez pas pressé [SPACE]. En revanche, 
n’envoyez pas du texte et un graphe à la suite, ni le contraire, 
ni deux graphes si ceux-ci dépassent 166 points de large. 

Le graphisme est stocké dans la vidéoRAM à partir de 
l’adresse 8000H et éventuellement jusqu’à 1FFFFH. Il est 
transféré par blocs de 212 lignes (instruction HMMM du 
vidéoprocesseur) en page 0 lors de l’utilisation des touches de 
curseur dans l’option E (ou S). On peut donc le récupérer 
après être revenu sous basic. 


Les codes ASCII de la HP sont stockés en RAM depuis 
l’adresse OBB1H (version du 17 mars 1991). 


4) LISTINGS DE PRGM HP-48SX 
Vous obtiendrez un joli listing avec indentations de vos 
applications HP en stockant le petit programme ci-dessous 


sous le nom LIST’. 
<< STD -38 SF DUPCR PRI CR RCL =STR PRI 
DROP -38 CF CR >> 


Utilisation: placer le nom du programme à lister dans la pile 
et exécutez LIST (le MSX en réception I.R.). 


HP.DOC 


Le principe du décodage de l’émission infra-rouge de la HP 48 
est simple: on "compte" la durée pendant laquelle la diode est 
éteinte entre deux allumages (les durées "allumées" sont 
constantes alors que les temps d’extinction ont TROIS durées 
possibles: DO, D1 et D2 ). Chaque octet est transmis par 14 
extinctions (donc 15 "allumages") et est séparé de l’octet 
suivant par une extinction relativement longue, ce qui laisse 
le temps de décoder et de loger la valeur en mémoire avant 
que l’octet suivant n'arrive. En fait, les deux premières 
extinctions (toujours à DO) jouent le rôle de "trit" de START. 
Seules les douze suivantes sont significatives. 


Quand la diode I.R. est éclairée, le transistor devient passant 
et cela équivaut à une poussée en avant de la manette de jeu: 
le bit 0 du registre 14 du PSG passe à zéro. Le reste n’est que 
comptage et décalage. 


La boucle de lecture I.R. se trouve entre les lignes 1125 et 
1395: il ne faut absolument pas modifier le temps d’exécution 
de cette boucle! On y trouve un OUT(AAH),A et un IN 
A,(A9H) qui testent la barre d’espace, car un CALL interslot 
serait trop lent. De même, ligne 765, le RDPSG utilise un 
OUT(A0H),A ct un IN A,(A2H) car le CALL interSLOT est 
beaucoup trop lent pour suivre la cadence de la transmission. 
Cesinstructions rendent difficile la compatibilité "tout MSX". 


(HP.COM a été mis au point sur VG-8235) 


Le décodage (lignes 1435 à 1670) transforme les douze "trits" 
en huit bits pour construire l’octet. Il fait appel à un contrôle 
de parité que HP a sans doute introduit pour rendre la 
transmission à l’imprimante plus fiable. ANALYS (ligne 
1705) analyse la nature de l’information transmise texte ou 
graphique et envoie à la routine correspondante: TEXTE en 
1805 ou GRAPHI en 2100. PROCAR (ligne 3460) repro- 
gramme certains caractères MSX pour respecter le format 
HP. 


Enfin une copie d’écran SCREENG6 pour l’OKI 92 termine le 
programme (ligne 4425). 


Pierre Manié 
88 rue de Bagnolet 
F-75020 PARIS. 
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Vous trouverez le fichier HP.TXT sur la disquette F15. 
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HORLOGE et ALARME 


SUR MSX2 


- Les MSX2, MSX2+ et TURBO sont pourvus d’un circuit 
d'horloge temps réel RICOH RP5C01 ou équivalent intégré 
dans un LSI MSX engine. La fonction principale de ce circuit 
est de fournir une date et une heure de création aux fichiers 
sur disquettes et disque dur. Cette horloge n’est normalement 
pas présente sur les MSX1 et sous MSXDOS_1 une variable 
système d’un octet située à l’adresse F338h indique sa pré- 
sense éventuelle: si le circuit d’horloge est présent l’octet 
contiendra -1 (en hexa FFh). Sur les MSX1 sans horloge le 
DOS demandera la date au premier chargement du fichier 
COMMAND.COM. Sur MSX2, MSX2+ et TURBO R 
l'horloge a d’autres fonctions comme mémoriser le mot de 
passe, le type de beep, … et l’heure d’une alarme. 
- Le firmware en mémoire morte prévoit en BASIC lutilisa- 
tion de l’alarme mais le hardware n’est pas présent. La pin 15 
du circuit RP5CO01 peut par exemple fournir un signal bas 
d’une minute à une heure déterminée. 
Pour enclencher l’alarme il suffit par exemple de frapper la 
commande BASIC: 
SET TIME "10:30:00",A 
et à 10 heure et demie un zéro sera présent pendant une 
minute. 
Pour vérifier l’heure de l’alarme: 
GET TIME AS$,A: PRINT AS 

- Hélas un des nombreux BUGs de la mémoire morte du 
contrôleur disquette vient ici perturber l’utilisation complète 
de l'alarme: lorsque l’on allume l'ordinateur le drapeau 
d’alarme activée est perdu, la sous-routine d’initialisation à 
l'adresse 40B8h de la Floppy Disk Controller ROM ne 
préservant pas ce drapeau. Il faut donc 

-soit laisser l’ordinateur allumé, 

-ou espérer que les constructeurs corrigeront un jour les 
BUGs au moins sur les nouveaux modèles, 

-ou réécrire sois-même la ROM. 

(Il existe dans les clubs des ROMSs corrigées pour certains 

modèles d’'MSX) 
- Voici un petit montage permettant d’allumer une LED avec 
le signal d’alarme: 


+SV 
PSS # 
ras 3302. 
RP5CO1 (15) , BCS57 


ATTENTION ! 


L'exemple en basic d’accès direct aux registres de l’horlogeest 
dangereux. 

Si vous vous trompez et que par erreur vous écrivez dans 
certains registres vous pouvez bloquer votre ordinateur en 
modifiant le mot de passe ! 


10 REM *** Exemple d’accès à l'alarme *** 
20 WIDTH 80 


30 PRINT "- Etat de départ": GOSUB 120 

40 PRINT "- Reset de l’alarme": GOSUB 180: 
GOSUB 120 

50 PRINT "- Initalisation du jour d’alarme" 


60 SET DATE "00/12/00",A: GOSUB 120 


70 PRINT "- Reset de l’alarme": GOSUB 180: 
GOSUB 120 
80 PRINT "- Initalisation heure d’alarme" 


90 SET TIME "08:15:00",A: GOSUB 120 


100 PRINT "- Exécution routine d’inhibi- 
tion":GOSUB 200: GOSUB 120 

110 END 

120 GOSUB 220: GOSUB 210: GOSUB 130: RETURN 
130 REM -- Routine affichant l’état de 
l'alarme -- 


140 OUT &HB4,13: PRINT "ALARM "; 
150 IF (INP(&HB5) AND &B00000100) THEN PRINT 


"ON" ELSE PRINT "OFF" 

160 RETURN 

170 REM -- Routine de reset général de 
l'alarme -- 

180 OUT &HB4,15: OUT &HB5, (INP (&HB5)OR 
&B00000001): RETURN 


190 REM -- Routine inhibant l’alarme -- 
200 OUT &HB4,13: OUT &HB5, (INP (&HB5) 
&B11111011): RETURN 

210 GET TIME A$,A: PRINT "Heure de l’alar- 
me: ";A$;", "; :RETURN 

220 GET DATE A$,A: PRINT "Jour de l’alarme: 
";A$;", "; :RETURN 


AND 


Jean Delestienne. 
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Disques durs (2) 


Les disques durs achetés avec l'interface SCSI avec le 
MSX DOS 2 (1) viennent déjà formatés, initialisés, donc 
prêts à l'emploi. Avant de pouvoir les utiliser il faut les 
raccorder à l'interface SCSI (2), placer celle-ci dans un slot 
de votre MSX (ceci avec l'ordinateur et l'alimentation du 
disque dur coupées !). Lors de l'allumage, le message 
"SCSI VERSION 1.1 (C) 1990" s'affiche et le DOS 2 se 
charge. Le(s) premier(s) disque(s) A: (B:, C:, ..) correspon- 
dent au disque dur et à ses partitions (éventuelles), suivis 
des lecteurs de disquettes. 

Si le disque dur n'est pas formaté et initalisé, le premier 
lecteur de disquettes sera le A:. Dans ce cas-ci placez la 
disquette SCSI dans le lecteur et tapez FDISK (faites un 
DIR pour connaître le nom exact du programme) et RE- 
TURN. Vous verrez l'écran suivant: 


TEAC SD-340 (3) 


FDISK V1.0 Main menu 


F Format disk defect list, low 
level format) 
M Modify partition table 


I Initialize partitions (logical format) 


(drive parameters, 


Q Quit to Dos 


Le F permet le formatage et avertit: le formatage détruit 
toutes les données du disque: 


TEAC SD-340 FDISK low level format 

D enter defect list and format parameters 
F format 

S show disk parameters 

M go to main menu 


D n’est pas utilisable avec les disques les plus récents où 
cette liste est intégrée à l'électronique; S affiche les 
paramètres du disque dur: 

drive serial number: 


TEAC SD-340 


HD parameters as set in factory 


Tracks/zone 0 
Alt. sectors/zone 0 
Alt. tracks/disk 0 
Sectors/track 40 
Bytes/sector 512 
Interleave number 1 
Number of cylinders 1050 
Number of heads 2 


F pour formater. Ceci n’est généralement pas nécessaire 


car les disques sortent de l'usine déjà formatés; à moins 
que vous ne teniez à effacer toutes les données. 


TEAC SD-340 

1- format with known defect list 

2- format with known defect list plus supplied defect 
list 

3- format with original manufacturer’s defect list 


only 


Avec les disques les plus récents, seul le 3 est utilisable si 
l'on veut vraiment formater le disque ce qui revient à le 
rendre tel qu'il était en sortant de l'usine. 


En principe il suffit de le partitionner (M dans le menu 
principal) si l'on veut avoir plusieurs partitions ou si le 
disque est plus grand que 32 MB. Ensuite il faut l'initialiser 
(I dans le menu principal). 


Partitionner 


TEAC SD-340 total capacity 41990 
Kbytes in use 0 Kbytes 


FDISK V1.0 Modify Menu 


Kbytes Sector Dir Cluster byte/Cluster 


Partition 


L no MSX partition 
2 no MSX partition 
3 no MSX partition 
4 no MSX partition 


W write partition table to disk 

S save partition table to disk-file 

L load partition table from disk-file 
M go to main menu 

D delete a partition 


Commencez par le 1 et remplissez les cases (en respec- 
tant les valeurs limites) et RETURN pour confirmer. Avec 
le W écrivez la partition sur le disque et sauvez-la sur la 
disquette avec le S; M pour revenir au menu principal. 


Initialisation 

Faites | pour initialiser les partitions créées auparavant 
(formatage logique) suivi de M et Q pour retourner au DOS. 
Le disque dur est prêt mais il n’est pas encore utilisable car 


il n’a pas de fichiers. 


Faites RESET pour vous trouver en BASIC; le lecteur de 
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disquettes est le C: (dans notre exemple, A: et B: étant le 
disque dur). Maintenant il faut copier les fichiers du DOS 
sur le disque A:. 
Faites COPY"C : COMMAND2 .COM 

COPY"C:MSXDOS2.SYS 

COPY"C: * .BAT 

Si vous refaites RESET vous serez sous DOS et vous 
pourrez créer les divers sous-directories: MD HELP 
RETURN et MD UTILS RETURN (make directory, suivi du 
nom). Faites CD HELP pour changer de sous-directory et 
COPY C:\HELP\*.* pour copier tous les fichiers du sous- 
directory HELP de la disquette C: vers le même sous- 
directory du disque dur A: (commande équivalente à COPY 
CAHELP\.* A\HELP\*.*, sans devoir changer de sous- 
directories), et ainsi de suite...(4) 


Les dernires modèles de disques durs parquent (5) 
automatiquement les têtes de lecture lorsqu'on coupe 
l'alimentation; ceci les protège d'un accident lors du 
transport ou d’une manipulation. 

Certains modèles n'ont cependant pas cette possibilité, 
alors il est conseillé, de prendre la bonne habitude d'utiliser 
la commande SHUTDOWN, à la fin de chaque scéance de 
travail (c'est à dire avant de couper l'alimentation). 


NOTES 
1- Interfaces MK fabriquées en Hollande. 


2- Les interfaces avec le DOS 2 intégré ont l'avantage de laisser le 
second slot libre, étant donné que le DOS 2 est nécessaire à la gestion du 
disque dur; la différence de prix est cependant remarquable (de 4 à 
6000FB). 


3- Marque et type du disque dur (dans ce cas-ci un Teac de 45MB). 


4- Les commandes du MSX DOS 2 ontété passées en revue dans Forum 
MSX Magazine n°8, pages 20 à 25. 

Pour les commandes sous DOS tapez HELP ou le nom de la commande 
suivi d'un espace et de HELP; pour celles sous DISK BASIC 2 voici les 
syntaxes: 

- CALL CHDIR ("[d:]{path]") - change de directory 

exemple: _CHDIR("A: TRAVAIL") 

- CALL CHDRV ("[d:]) - change le lecteur par défaut 

exemple: _CHDRV("C:") 

- CALL MKDIR ("[d:][path]") - crée un directory 

exemple: _MKDIR("TRAVAIL") 

- CALL RMDIR("[d:]{path]") - efface un directory 

exemple: _RMDIR("TRAVAIL") 

- CALL RAMDISK [([taille][,variable])] - voir aussi sous DOS 

- CALL SYSTEM (“commande DOS") - passe sous DOS (et lance 
éventellement la commande DOS). 


5- Ceci veut dire que les têtes de lecture sont placées à un endroit du 
disque où il n’y aura jamais de données; si par hazard, les têtes tou- 
chaient cette zone, il n'y aurait pas de données perdues. 


Carlos Soares. 


Hibrid sur Epson 


Chers amis, 


Je vous envoie une petite modification pour adapter le logiciel HIBRID 
aux imprimantes du type BROTHER et EPSON. 


J'ai adapté de la sorte les logiciels que j'ai vu passer: Textes et Graphi- 
ques divers, "Philips" ou "Japonais"... (Cela reste assez limité). Je reste à 
votre disposition pour tous renseignements. 


Un grand bravo pour les articles sur le Turbo-Pascal. Si vous pouviez 
regrouper sur une disquette tous les utilitaires déjà édités, cela serait 
super pour vos nouveaux lecteurs. Merci d'avance. 


Les résultats de votre sondage sont étonnants. Comment peut-on être 
débutant sur MSX. aussi longtemps aprés son lancement ? (et aussi 
longtemps après sa disparition en France ?). 


Ci-joint une disquette contenant le listing des modifications à effectuer, 
les programmes Basic à saisir au clavier (après le 1--—), ainsi que les 
programmes binaires modifiés par un éditeur de disquette (après le 
2———). 


Recevez toutes mes amitiés. 
Bernard. 
| 
| 
Directory of A:\ (le \ vient du MSXDOS 2.2) 
MODIF TXT 1126403-10-91 14:24 <- Listing des modifications 
== 
BROTHERI BAS 1371 03-10-91 14:24 <- ler fichier à créer 
BROTHER2BAS 257 03-10-91 14:24 <-— 2ième fichier à créer 
Donne 
GRAPHICS 069 45306 25-10-28 23:33 <-— Fichiers à modifier 
GROVLI 069 1887 20-02-34 10:08 <— ‘" Mt 
GROVL2 069 1887 20-02-34 10:09 <-— "" du 
GROVL3 069 1887 20-02-34 10:10 <- "* sis 
GROVL4 069 1887 20-02-34 10:10 <- "" M 
GROVLS5 069 1887 20-02-34 10:11 <— æ 
LAPEYRONIE Bernard 
18 rue du Moulin Blanc 
F-41000 BLOIS 
France. 


Tel: 54 43 8551 
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Si vous avez essayé d'éditer les données ou les écrans d’HI- 
BRID avec une imprimante de ce type (non MSX)... Vous 
avez du être assez déçu. Et pourtant il suffit de très peu de 
modifications pour que cela fonctionne correctement. 


Pour l’ensemble des logiciels HIBRID de SONY, il suffit de 
déclarer une série de "nouveaux codes" à envoyer à l’impri- 
mante. et le tour est joué pour les textes. 

Pour les graphiques, quelques modifications du programme 
GRAPHICS.069 seront nécessaires. Nousauronsdoncbesoin 
d’un "éditeur pour disquette" afin de lire et modifier certains 
secteurs sur la disquette. Vous avez bien un ZAP ou un 
éditeur équivalent... 

Vous n’avez pas trop d’expérience ? On va aller doucement. 


IMPORTANT: 


Tout d’abord, on va faire une copie d'HYBRID. Pour éviter 
les problèmes dus à des fichiers tronçonnés sur des secteurs 
non consécutifs: prendre une disquette, la formater, et faire 
une copie fichier par fichier. 

Exemple: COPY A:*.* B: 

On peut aussi utiliser n'importe quel programme qui réalise 
des copies secteur par secteur. Mettre l'original à l'abri. On ne 
travaillera que sur la copie. 


lere PARTIE: LES CODES TEXTES. 
Saisir au clavier les deux fichiers Basic qui suivent. 
Programme BROTHERI.BAS 


100 ‘Installation de la BROTHER-M1009 
EPSON) 

101 * 

200 OPEN "BROTHERS.069" FOR OUTPUT AS #1 
300 FOR I=I TO 154 

310 READ D$ 

320 PRINT #1,CHRS(VAL("&h"+DS)); 

330 NEXT I 

340 PRINT #1,STRINGS$(100,0) 

350 CLOSE 

360 END 

369 ? 

370 ’exemple: Pica = activation du mode Pica 

380 ” /Pica = désactivation du mode Pica 

381 ? 
500 DATA 1B,40,1B,4F,00: 
perforation 

510 DATA 1B,4D,00,00,00:’ 96 col 
520 DATA 0F,00,00,00,00: 137 col 
530 DATA 1B,50,12,14,00° Pica 
540 DATA 1B,4D,00,00,00:’ Elite 


(idem pour 


Init imp (80 col)+/saut de 
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550 DATA 0F,00,00,00,00: Condensé 

560 DATA 0E,00,00,00,00: Elargi 

570 DATA 00,00,00,00,00: /Pica 

580 DATA 1B,50,00,00,00: /Elite 

590 DATA 12,00,00,00,00:° /Condensé 

600 DATA 14,00,00,00,00:° /Elargi 

610 DATA 1B,2D,31,00,00:’ Souligné 

620 DATA 1B,2D,30,00,00:’ /Souligné 

630 DATA 1B,47,00,00,00: Epais 

640 DATA 1B,48,00,00,00:’ /Epais 

650 DATA 0D,0A,00,00,00: rc 

660 DATA 1B,45,00,00,00: Qualité cour. 

670 DATA 1B,46,00,00,00:’ /Qualité cour. 

680 DATA 0C,00,00,00,00: Tri Fichier (saut de page) 

690 DATA 00,00,00,00,00: Non utilisé 

700 DATA 1B,41,08,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00:’Init 
Graphiques (interlignage) 

710 DATA 07,0D,0A,1B,2A,03,00,07,00,00:’ M=3 => 1792 
pts/1920 déclarés à l’imp. 

720 DATA 0D,0A,1B,40,00,00,00,00,00,00:° init. de l’imp. 
730D ATA1B,40,1B,4F,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00,00, 
00,00,00,00:’ Reset 

740 DATA 07: 1792 points déclarés à Hibrid 


Sauver ce programme sur disquette et le lancer par: RUN"- 
BROTHERI.BAS". 

Nous venons de créer le fichier "BROTHERS.069" contenant 
tous les codes : Textes et Graphiques. 


Programme BROTHER2.BAS | 


10 COLOR 1,2,10 :SCREEN 6: COLOR =(1,0,0,0): COLOR 
=(2,5,5,5): COLOR =(3,3,3,3) 

20 OPEN "grp:" FOR OUTPUT AS #1 

30 LINE (65,85)-(425,123),1,B 

40 PRESET (80,100):PRINT #1,"Installer l’imprimante 
Brothers M1009" 

50 COPY "Brothers.069" TO "printer.dat" 

60 COLOR =NEW:COLOR 15,4,4 

70 SCREEN 0 

75 POKE&HF346,] 

80_SYSTEM 


Le sauver lui aussi sur disquette et le lancer par: RUN"BRO- 
THER2.BAS". 

Nous venons de copier nos codes dans PRINTER.DAT, 
HIBRID les connait maintenant. 


D’avoir lancé BROTHER2.BAS nous a fait passer sous 
HYBRID. Pour réaliser la 2ème partie des modifications, il 
est nécessaire de quitter HYBRID et de travailler maintenant 
avec l’éditeur de disquette. 

FIN DE LA lère PARTIE. 


os 


2ème PARTIE : LES GRAPHIQUES 


Les codes à envoyer au début de chaque ligne graphique sont 
déjà initialisés dans la lère PARTIE. Voir ligne 710 du 
programme BROTHERI.BAS. On n’aura donc pas à y 
revenir. 

Cette ligne 710 n’est pas structurée comme les autres lignes de 
DATA. En effet, Hibrid va interpréter chaque ligne de Data 
jusqu’au ler code égal à "00". Cette méthode est valable avec 
une imprimante MSX car le chiffre "O0" est codé en ASCII: 
&h30. Hibrid considère donc le "00" comme étant un repère 
indiquant la fin des Datas à lire. 

La longueur de chaque ligne graphique dans Hibrid est de 
1792 points, soit 0700 en Hexa. L’imprimante BROTHER 
attend donc les codes "00"et"07" (07.00 inversés = 00.07). Le 
premier code lu par Hibrid étant "00", il aurait été fatal pour 
le code "07" qui ne serait jamais parvenu à l’imprimante. 


3 Solutions retenues: 


1) La ligne 710 commence donc par un Data indiquant le 
nombre de Data significatifs pour Hibrid. 

2) Il suffit de détourner la routine d'édition graphique vers un 
Sous- Programme d'interprétation correcte de ces Datas. 

3) Et on termine avec une très légère modification de la 
routine d’édition en inversant les bits (haut/bas) car sinon les 
lignes graphiques auraient la tête en bas. 


REALISATION DES SOLUTIONS: 
lère Solution: 

Déjà réalisée dans la lère partie. 
2ème Solution: 


Ici commence les manipulations sur les secteurs de la disquet- 
te. Donc ne travailler que sur la COPIE d’Hibrid. 


A) Rechercher le NUMERO du IER Secteur de GRA- 
PHICS.069. Si votre éditeur ne vous permet pas de connaître 
le numéro du ler secteur du fichier, on peut utiliser une 
disquette fraichement formatée. Le ler fichier chargé sur cette 
disquette s’installera à partir du secteur N° 14 en double 
(720ko), ou du N° 12 en simple face (360ko). Une fois les 
modifications terminées, on recopie le fichier modifié sur la 
disquette source. 


B) Ajouter 76 à ce Numéro pour obtenir le N° du secteur à 

modifier. 

Et remplacer aux adresses &h0DD l’octet &h38 par &h5B 
&h0ODE l’octet &hA7 par &h03 


SECTEUR : 1022 = (N° ler Sect: 946) + ( 76) 


0000 00 00 00 00 00 00 00 00.00 00 00 00 00 00 00 00 


lII/ 


21 she 
00D0 40 F8 ES CD 38 A7 El C9.21 36 F8 ES CD#5B 


OHEI  @..8..l6.[. 
00E0 C9 21 00 8A 06 30 CD F8.99 CD 3C 9A ES C5 F7 00 


"Les nouvelles valeurs sont entre les dièses (#)." 


C) Reprendre le N° du ler secteur de GRAPHICS.069 et lui 
ajouter |. 

Nous allons implanter, dans ce secteur, la nouvelle routine 
d'édition graphique à partir de l’adresse &h05B. Sa longueur 
est de 33 octets. 


Liste des octets: 

DD E$ FD ES CS CD BC A6 21 08 00 
39 7E 5F 23 7E 67 6B 46 23 7E ES 

C5 CD 6B A7 C1 El 10 F5 C3 16 A3 


SECTEUR : 947 = ( N° ler Secteur: 946)+(1) 


0000 15 05 06 01 53 63 72 65.65 6E 25 00 1B OC 140A 


….SCreen..… 
0010 24 00 00 00 00 00 00 00.00 00 00 00 00 00 00 00 


ll! 


0070 E5 C5 CD 6B A7 CI El 10.F5 C3 16 A3#00 00 00 49 
EN OR I 
0080 6E 76 65 72 73 20 20 20.20 20 00 00 00 00 00 00 


nvers 
0090 00 00 00 49 6E 76 65 72.73 20 20 20 20 3C 00 00 


…Invers <. 


D) Si vous avez regardé le contenu de ce secteur, et des 
suivants. Vous vous êtes aperçu que l’on vient d’insérer 
notre routine au milieu des "textes et messages" en ANGLAIS 
d'Higraph. Il était difficile de l’implanter à une autre adresse 
pour la RAM... 

Alors que faire si l’on n'utilise pas l’Anglais ? 
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Les 5 autres langages d’'Higraph sont dans les fichiers de 
GROVL1.069 à GROVLS5.069. Une langue différente par 
numéro d'indice (i) de GROVLi.069. Le 

fichier sélectionné, par le choix de la langue, viendra écraser 
en mémoire les textes en Anglais et du même coup, notre 
routine. 

On va donc modifier aussi la famille des fichiers GROV- 
Li.069. 

Il suffit de reprendre les modifications décrites ci dessus au 
paragraphe " C ", en utilisant cette fois comme Numéro de 
secteur à modifier : 


N° secteur = (Le Numéro du ler secteur de chaque GROV- 
Li.069) + (1). 


- Y ecrire les 33 octets de notre routine à partir de l’adresse 
&h058. 

Et oui, l’adresse sur le secteur a un peu changé, mais l’implan- 
tation dans la RAM de l’ordinateur se fera à la même place ( 
&h035B ). 


- C’est donc à faire 5 fois: de GROVL1.069 à GROVLS.069 
(pour information : sur la disquette Hibrid, le Numéro du ler 
secteur de chacun des fichiers GROVLi.069 est : 608 612 616 
620 et 624. 

Il y a de fortes chances que ces fichiers soient à la même place 
sur votre disquette copie.). 


3ème Solution: 


Inversion haut/bas des lignes graphiques : 

Ajouter 76 au numéro du ler secteur de GRAPHICS.069 et 

remplacer aux adresses : &h16D l’octet &h01 par &h80 
&h176 l’octet &h01 par &h09. 


SECTEUR : 1022 = ( N° ler Secteur : 946) +( 76) 


0100 11 9E 97 09 DB 98 12 13.0B 78 BI 20 F7 CI FB C9 
cast sas 

[II 

0160 El 23 CI 10 El El C1 C9.AF Es 06 08 0E#80#56 CB 


Hhrinerrase V. 
0170 02 72 30 01 B1 CB#09#23.10 F4 EI C9 00 00 18 18 
TO 


0180 00 00 10 10 CO C0 F8 F8.C0 C0 DO C0 00 00 18 18 


Et c’est fini. 
Bonne réalisation et mes amitiés à tous les fanas du MSX. 


LAPEYRONIE Bernard 
41- BLOIS - FRANCE 
Tel: (16) 54 43 85 51 


PASCAL 


Je vais vous parler encore de ce bon vieux MSX, qui s'il n’a 
plus les performances qu'on attend d’un ordinateur de 
1991, n’en conserve pas moins des atouts importants. Je 
veux parler de ses qualités graphiques, qui sont sans 
équivalent surtout quand il s’agit de programmation et de 
pédagogie. Bon, il y a aussi le BASIC que d’autres ont fini 
par copier. et le turbo pascal, dont la version 3 est la 
seule qui va nous rester. Ce n'est pas triste comme 
constatation si on y ajoute les librairies graphiques et 
sonores fournies par notre revue favorite. 

A part celà, les seules sources d'informations nous vien- 
nent désormais du monde PC. Mais les revues sur le sujet 
ne concernent plus que les versions 5, 5.5 et 6 du Turbo. 
Pour nous ça devient dur. En fait non, car le langage de 
base reste le même, et j'utilise depuis un certain temps les 
bouquins des éditions MNEMODYNE. Il concernent la 
version 3 et sont à mon avis remarquablent bien faits. 


Titre : Découvrez Turbo Pascal sur PC ou Compatibles. 


Le tome 1: il comporte une première partie qui concerne 
les PC. Ça sera pour quand on sera grand. Puis il passe en 
détail les variables, chaînes, boucles et procédures et n’est 
pas ennuyeux. 

Le tome 2: on entre dans les tableaux, fichiers, arbres. 
c'est une autre affaire et c'est indispensable. 

Les paresseux peuvent acheter la disquette du tome deux, 
la seule qui intéresse vraiment nos MSX. Ça fonctionne à 
merveille. 


Je vous donne donc l'adresse: 


MNÉmodyne, 26 rue Lamartine, 75009 PARIS. Tél (16 1) 
42 85 10 82. 


Les prix par bouquin est de 68 francs et la disquette est à 
95 francs. A diviser par le nombre d'heures d'utilisation. 


Le programme EPSON.PAS permet d'imprimer des textes 
de Ease en .DOC sur une imprimante Epson, avec tous 
leurs enrichissements. Problème: mettre dans ce program- 
me le saut de page. 


Christian Guilleminot. 
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Compacteurs - decompacteurs. 


Vous trouverez sur la disquette, deux compacteurs-décom- Décompactage: 
pacteurs d’images .PIC en screen 8. 


1) Kompact et Dekomp.asc Le principe est simple: on 10000 BLOAD"truc":BEEP : SCREENB8 : SETPAGE1, 1 :CLS:PSET( 
0,0) :Y=0 


compte les points de même couleur et on met dans un fichier due ES 

les deux valeurs dans un ordre prédéterminé. 10020 DERTNTEeS 

Par exemple, le nombre puis la couleur. On sait qu’en screen 10030 1-36866! 

8, on a 256 points par ligne. Il n’est donc pas utile de coder le 10040 E=PEEK(I) :F-PEEK(1+1) 
numéro de la ligne. Tant au compactage , que lors du décom- 10050 LINE -(E,Y),F 
pactage, chaque fois que l’on a lu ou placé 256 points à 10060 IFE-2SSTHEN Y=Y+L:PSET(0, 1) 
l'écran, on passe à la ligne suivante jusqu’en bas de l’écran. mia SR on 
Notre fichier ne contient donc que les valeurs nombres de 590 “ER pus 

pixels et de couleurs. 10100 GOTO 10100 

Une ligne pouvant compter 256 points, il faut donc un octet, 10110 POKE36865!,0 

comme pour la couleur (16 couleurs). 10120 POKE36864!,0 

Un petit problème direz-vous. Lorsqu'un point est seul, il res | ee RS 
consomme deux octets. | pen de 

C’est vrai, aussi est-il nécessaire de nettoyer les images avant 


de les traiter par ce moyen. 


Deux solutions: 


1) utiliser les outils des logiciels de dessin pour éliminer les . O 
re “auette n°15 
points solitaires l ne Q U & = n 


2) découper la partie utile de l’image et mettre un fond uni sur 
le reste. 

Un autre moyen consiste à admettre que 256 couleurs ne sont 
pas utiles pour l’image et avec les outils adéquats, on enlève 
certaines de ces couleurs pour ne se contenter que de 128. 
Dans ce cas, on peut coder ces 128 couleurs sur 7 bits. Un 
tableau de conversion permet de faire correspondre au code 
la couleur exacte qui lui est attribuée. Le huitième bit sera mis 
à 1 lorsque le point est isolé. 

Donc chaque fois que le décompacteur trouve un code 
couleur supérieur à 128, il sait que c’est un point isolé, il en 
extrait le code couleur sur les 7 premiers bits, traduit ce code 
en la couleur du point, et sait qu’il ne doit avancer que d’une 
çase dans le fichier de l’image compactée. Ceci se trouve dans 
les programmes "COMPACTP.LUS" et "DECOMPP.LUS". 
Dans ce cas, un point isolé ne consomme plus qu’un seul 
octet. Le revers de la médaille est un temps plus long pour 
toutes les opérations. Exercice: faire les mêmes programmes 
en Pascal, puis en assembleur et comparez les vitesses. 


Bon amusement. 


Christian GUILLEMINOT 
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JEUX: 


Nom : FAMILY BOXING 
Marque : PACK-IN-VIDEO (1988) 
Type : Arcade 

Support : Mégarom 


Compatibilité : MSX 2 
Appréciation : 14/20 


Il y avait déjà KONAM/s BOXING ou encore 31) KNOCK 
OUT, mais tout deux étaient conçus pour les premiers 
modèles de notre bécane favorite. C’est sûremennt pourquoi 
FAMILY BOXING a été réalisé. Cette simulation de boxe 
nous offre 3 possibilités de jeux à savoir le TRAINING, 
RANKING ou encore le TOURNAMENT et permet 
d’affronter l’ordinateur ou un ami de votre choix. 

L’entrainement vous permettra d’acquérir un niveau élevé et 
de recueillir un code caractérisant le nombre de matchs 
effectués, le nombre de victoires et le nombre de K..O. réalisés 
lors de ces premiers. Le classement vous permettra d’évaluer 
votre niveau par rapport à 15 joueurs types confectionnés par 
l'ordinateur et enfin le tournoi vous permettra de rivaliser 
avec les 7 meilleurs d’entre eux à savoir les 7 types de joueurs 
(celui qui frappe fort, celui qui se déplace rapidement, celui 
qui sait encaisser les coups....). Vous aussi vous pouvez 
favoriser une de ces trois caratéristique; au début du jeu votre 
POWER s'élève à 9 unités; à vous de les répartir équita- 
blement entre votre PUNCHI, votre SPEED et votre STAMI- 
NA (trad.: résistance). Toutes les trois victoires, vous recevrez 
un UP autrement dit votre POWER s’éleve de une ou 2 unités 
en fonction de vos combats: à vous de l’utiliser à bon escient. 
N'hésitez pas à foncer sur votre adversaire, à l’esquiver et 
même à vous précipiter sur les boni énergie ou punch. Le 
premier vous donne de la vitalité, le second du PUNCH Si 
votre adversaire réussit à passer le premier ROUND vous 
pourrez récupérer votre énergie en tapotant de gauche à 
droite. Durant le temps mort, l’ordinateur vous montrera le 
nombre de coups que vous avez infligé à votre adversaire, lors 
du ROUND), le nombre de coups que vous avez effectué 
(qu’ils aient fait mouche ou pas), et enfin vos points c-à-d le 
nombre total de coups que votre adversaire à reçu depuis le 
début du match. Si après 5 rounds aucun des boxeurs n’est 
K.O,., l'arbitre désignera le vainqueur en fonction des points. 


Bref un jeu qui vous amusera, mais à la longue vous lassera.… 
bien que la réalisation aussi bien au niveau graphique qu’au 
niveau de l’action n’est pas à négliger. Ah oui, avant que 
j'oublie, voici un code: HAGLGLDOBABNALBI 


Daniel Rajzsaïjt. 


METAL GEAR. 


TRUCS et CONSEILS: 

Appuyez sur F1 (pause) puis tapez "DS 4" (avec l’espace) et 
réappuyez sur F1, vous monterez en grade. 

Pour trouver la carte 3, il faut se laisser capturer et donner des 
coups de poing dans les murs des prisons et des portes. Quand 
vous récupérez votre équipement, vous remarquerez que vos 
ennemis ont placé un émetteur qui permet de vous repérer. 
Cliquez dessus pour le faire disparaître. 

Pour détruire l’avion, utilisez des grenades. 

Le tank explose après que 1 1 mines aient été déposées sous ses 
chenilles. 

Pour entrer dans le batiment n° 2, il faut mettre l’uniforme 
(découvert au sous-sol) et aller vers la porte sans s’occuper 
des gardes. 

Pour détruire le bulldozer, utilisez les grenades (8 au total). 
Prenez la carte 7 en tuant Mr ARNOLD avec le lance-roquet- 
tes (l’homme à abattre est celui du bas). 

Pour retrouver son chemin dans le désert des scorpions, il faut 
prendre la boussole. Si vous êtes blessé par un scorpion, 
utilisez l’antidote de la même manière que les rations (en 
cliquant dessus). Il n’y a aucune limite. Pour ne pas être blessé 
ni par les scorpions ni par les obus du tank, il faut se mettre 
sur un des côtés et changer d’écran dès qu’il y a du danger. 
A partir du batiment n° 3, le BIG BOSS mentira car c’est un 
traître, il ne faut pas l’écouter; pour le tuer, utilisez le lance- 
roquettes. 

Pour tuer le METAL GEAR, déposez des bombes au pied 
dans cet ordre: D,D,G,D,G,G,D,G,G,D,D,G,D,G,D,D. 
Aprés avoir tuer le METAL GEAR, utilisez le paquet de 
cigarettes pour retarder l’explosion (de la même façon que les 
rations et que l’antidote). Quand vous arrivez aux échelles, 
prenez donc la troisième. 


Frédéric Hallier. 
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Quelques trucs: le signe ZL est à échanger en tuant un homme qui rentre 
dans le sauna au 4e étage du bâtiment 1. Si vous êtes en possession de 
rations blanches, le dessin se changera en une clef qui vous permettra 
vers la fin du jeu d'ouvrir l'armoire. 

Le bruit que vous faites en marchant sur le sol peut-être évité en rampant. 
Dans les sacs près de l’incinérateur peuvent se trouver des rations 
(81,82,B3). 

Les rayons émis par les détecteurs peuvent être rendus visibles en tenant 
une cigarette dans la main. 

Sauvez souvent votre situation en cours de jeu. 


Fréquences radio: Roy Kyanbel:140.85,140.66 et 140.24 
Horry White:140.15, et 140.76 
George Kesler: 140.93 
Yozev Norden:140.40 
Master Miller:140.38 
Kio Marv:140.52 
Petroich Madnar:140.82 
Music-mode:140.07 en utilisant les cigarettes. 


Dans l’ordre pour contacter les personnages: 

140.15, 140.24, 140.38, 140.40, 140.52, 140.66, 140.76, 140.82, 140.85, 
140.3. 

Occasionnellement vous serez appellé parles fréquences 140,27-140,51 
Fonctions des touches: F1 = Pause, F2 = Tableau des armes, F3 = 
tableau des objets, F4 = Appels radio, F5 = fonctions sauvegarde et 
chargement. 


Où trouver les IC-CARDS : 


La IC-CARD 1: Cette carte est facile à trouver, elle se trouve au 2e étage 
du bâtiment 1. 

La IC-CARD 2: au 3e étage du bâtiment 1, il faut tuer Black color (qui est 
déguisé en faux professeur), et ce à l’aide du révoiver. 

La IC-CARD 3: au nord du 1er étage du bâtiment 1, mettez-vous en 
attente et suivez le soldat au bérêt vert qui se dirige vers la jungle. 
Suivez-le avec prudence en attendant chaque fois, avant le coin qui 
précède, celui qu'il va contourner, il se retourne presqu'à chaque coin; s’il 
vous aperçoit, il s'enfuit et le chemin se bloquera à nouveau. Il finira par 
vous conduire à une cabane où vous pourrez alors le tuer. Entrez dans la 
cabane à l’aide de la carte 2. A l'intérieur, si vous mettez vos jumelles et 
regardez vers la droite vous apercevrez le Dr.Petrovich qui est retenu 
prisonnier, vous l’entendrez frapper sur le mur. ll vous donnera le code sur 
la fréquence 140.82. Après son message, revenez par la jungle, dirigez- 
vous vers les marais et interrogez le petit garçon. La traversée des marais 
ne peut se faire que par un chemin bien précis. Si vous voyez que vous 
allez vous enliser, revenez vite en arrière (éventuellement voir le plan), 
vous arriverez à un 2ème petit garçon à interroger. Ensuite remontez le 
marais vers le haut, toujours avec prudence et vous arriverez à un 2eme 
bâtiment. A l'intérieur vous trouverez RUNNING-MAN qui après un 
message vous enverra des gaz mortels. Mettez votre masque à gaz et 
allez placer une bombe à retardement à un endroit choisi par vous; allez 
vers lui, il ira dans le sens opposé à votre arrivée et dès qu'il passera sur 
votre bombe faites-la sauter (sile coup réussit, il y aura comme une sorte 


Solid Snake (Metal Gear 2) 


de couinement). Vu que votre oxygène diminue il faudra ressortir de la 
salle (carte 1) et revenir ensuite en n'oubliant pas à chaque fois de 
remettre le masque, répétez cette opération de 5 à 6 fois et il finira par 
être tué. Dirigez-vous vers son cadavre et vous reçevrez la 3e carte. 
LA IC-CARD 4: Pour trouver celle-ci il faudra aller sur le toit du bâtiment 
2. Pour arriver il faudra d'abord détruire l'hélicoptère qui se trouve au nord 
de la jungle et traverser un désert (mettre le détecteur de mines) et 
attention aux gardes. Cet hélico. se détruit à l'aide de missiles téléguidés. 
Il est important de rester hors d'atteinte des balles tirées par l’hélico. 
Repérez un endroit où il passe exactement, placez-vous à deux écrans de 
distance de lui et lancez le missile un peu avant qu'il n'arrive au viseur (si 
le coup est réussi il y aura un son spécial). Après 5 à 6 coups réussis il 
tombera en morceaux et vous pourrez continuer vers le nord pour arriver 
au bâtiment 2. 

Pendant le combat pour la destruction de l'hélico., il faut tenir compte que 
dès que l’on a tiré le missile téléguidé on doit changer d'arme, sinon on ne 
peut pas se déplacer et chaque fois rechoisir le missile pour tirer à 
nouveau(si vous ne faites pas cela vous restez sur place et êtes atteint 
par les balles de l’hélico). En arrivant au bâtiment 2 soyez prudent les 
gardes sont actifs, si vous avez besoin de ration , allez vers la gauche, 
entrez dans le camion de droite et vous arriverez dans un conduit 
d'aération où se trouve une ration B2. 

Ressortez et allez vers la droite. Dans le camion de gauche prenez la 
boîte; ensuite allez sous le camion de droite ressortez et dès que le tapis 
roulant avancera allez à sa droite, choisissez la bôite, placez vous sur le 
tapis et vous rentrerez dans le 1er étage du bâtiment 2. (attention pour 
que le tapis se meuve, les gardes ne peuvent plus être en alerte, sinon il 
restera immobile). 

Attention: à ce moment il est impossible de revenir en arrière! 

Ayez la prudence de sauver votre jeu avant d'entrer ici. 

Al'intérieur de la 1ere cache (voir plan) vous avez la possibilité de prendre 
la ration B2. 

Allez au 1er ascenseur (qui fonctionne), allez au 10e étage et parlez au 
petit personnage. Ici allez frappez le mur en bas à droite et vous enten- 
drez un son creux. Placez une bombe pour faire sauter ce mur, passez 
dans un nouveau couloir et parlez au petit garçon. Recherchez le mur 
creux et faites de même pour aller au couloir suivant; parlez à nouveau au 
petit garçon et recommencez pour le dernier couloir où après avoir parlé 
au petit garcon vous trouverez en ouvrant la porte à droite(1),des 
munitions,des bombes à retardement et une ration B1. A la porte de 
gauche(4)redescendez au basement 2 de ce batiment 2 et parlez à tous 
les petits personnages qui pourraient se promener sur les bords ensuite 
si cela est nécessaire ouvrez les portes (carte 3) qui contiennent des 
bombes et des munitions, continuez votre chemin pour arriver à une porte 
(carte 3) où un petit personnage vous donnera un message et appellez 
par radio 140,15-140,38-140,66-140,82, allez à la porte suivante, entrez 
et vous entendrez un bruit spécial, s'il y a un personnage parlez-lui; 
mettez vos jumelles et regardez vers la droite, vous devrez (si votre jeu 
aété correctement conduit) aperçevoir une femme (Horry White), appellez 
par radio 140,15, ensuite placez une bombe au milieu du mur de droite, 
éloignez-vous et faites-le sauter. Allez délivrer Horry White qui après un 
entretien vous quittera; en pressant F3 vous verrez que vous êtes en 
possession de la carte 4. Si vous n'avez pas encore les rations B3 vous 
pourrez les trouver vers le haut à l’extrême-gauche. Ensuite descendez 
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dans l’eau et allez vers le sud; n'allez pas dans l’eau plus foncée. En 
cours de chemin vous aurez le même écran qui se répètera à plusieurs 
reprises. Arrivé tout en bas allez vers la gauche et prenez le 4e petit canal 
de dérivation sur votre droite, remontez-le jusqu'à ce que vous arriviez à 
un escalier, montez-le et parlez au petit personnage qui s'y promène, 
ensuite allez à la porte qui s'ouvrira grâce à la carte 4 et vous conduira au 
lift qui conduit au basement 1 et au 2e étage. Prenez-le lift jusqu’au 
basement 1 et là grâce à la carte 4 vous ouvrirez les portes. Là, vous 
trouverez des munitions, des grenades, un gilet pare-balles et à nouveau 
des missilles téléguidés et bombes à retardement.(attention aux trappes 
mortelles: voir le plan) Reprenez le lift pour allez au 2e étage,là prenez 
l’autre lift pour aller au 3e étage(vous êtes toujours dans le bâtiment 1). En 
sortant du lift ouvrez la poprte au sud (carte 1), refaites les salles 
(gazées), ouvrez les portes qui n'ont pas encore été ouvertes (carte 4) et 
vous trouverez les lunettes infra-rouges, une arme appellée ABCM25A2 
(sorte de grenade qui lancée montre une indication fléchée?). Revenez au 
lift et ouvrez la porte de gauche(4);dans les différentes salles vous 
trouverez 2X une sorte de souris notées dans les armes, également des 
mines, des missiles téléguidés, des rations et une petite fille à laquelle il 
faudra parler. 

Attention à la trappe mortelle, quand un garde vous voit ou que l'alarme 
retentit, mettez votre masque parce que l'ennemi envoie des gaz. Quand 
tout aura été visité et tout ramassé ,retournez au lift Redescendez pour 
aller au 1er étage et de là repartez vers la jungle pour retraverser le petit 
désert (miné) et rentrer dans le bâtiment 2 (comme vous avez la carte 4 
vous pouvez utiliser la porte en lieu du tapis roulant).Allez à l'ascenseur 
qui vous conduit au 30e étage où vous aurez à tuer RED BLASTER en lui 
jetant 22 grenades. Dès qu'il sera tué allez à la porte à gauche vers le bas 
qui s'ouvrira automatiquement et qui vous conduit sur le toit.Arrivé tout en 
haut il y aura un appel radio, écoutez-le, et contactez tout le monde par 
radio, ensuite plaçez une bombe au centre du mur au nord de la 
plate-forme où se trouvent les deux caisses et un passage s'ouvrira; 
entrez et prenez une ration B2 en main et le pigeon finira par venir (éven- 
tuellement en vous couchant) et vous donnera la féquence radio 140,52 
de KIO MARV qui vous dira de contacter par radio sur la fréquence 
140,51 ce que vous faites; un personnage à lunettes apparaîtra et 
donnera un message en japonais. Ecoutez-le jusqu'au bout même s'ilest 
incompris: c'est très important pour la suite du jeu(comme tous les appels 
radio). Par prudence recontactez tout le monde par radio (je signale que 
parfois il vous faut activer la fréquence deux fois pour l'obtenir et c'est à 
retenir pour tous les appels). 

Retournez à l'ascenseur,redescendez à l'étage 1 et de là,allez au lift qui 
vous conduit au basement 1(à cet endroit refournissez-vous en armes au 
maximum) et reprenez le liftjusqu'au 2e étage. Sortez, rentrez dans le lift 
d’à côté et montez éventuellement au 3e étage pour également reprendre 
des mines, des missiles téléguidés et les armes; remontez ensuite au 4e 
étage. Ici, je vous signale déja qu'en aucun cas on ne peut tuer un ennemi 
(sinon la suite du jeu est compromise) débranchez vos armes pour éviter 
toute fausse manoeuvre.Si vous êtes poursuivi, fuyez,ils sont faciles à 
semer. En entrant, évitez le 1er garde et l'alarme; suivez le garde et arrivé 
au carrefour vous serez obligé de le bousculer. Courrez vers la gauche et 
ensuite vers le bas; entrez par la porte (carte1) et écoutez le petit garçon, 
ressortez et repartez vers le carrefour, attendez un peu avant que les 3 
soldats se rejoignent et repartent puis allez vers la gauche; évitez la 
caméra en allant vers la gauche, suivez le garde, allez vers le bas et 
entrez à la 1ere porte(carte1).Ecoutez la petite fille, ressortez et venez à 
la 2e porte un peu plus bas(carte1)et écoutez le petit garçon. Ensuite 
ouvrez la porte en bas (carte 4), entrez et mettez vos lunettes infra-rou- 
ges, glissez sous le passage mais avec précaution car il y a une trappe 
et même une 2e un peu à gauche en face de la porte en bas,écoutez la 
petite fille. Ensuite ouvrez la porte (carte 1) et entrez franchement, dans 
cette salle les soldats sont figés, ouvrez la porte à droite (carte 1) et 


entrez; là un des soldats déclenchera l'alerte, n’attendez pas, filez vers le 
haut dans l’autre salle où 3 des soldats s’activeront, dirigez-vous vers la 
porte à droite(carted)et vous entrerez dans le réfectoire. Pour le moment 
évitez à tous prix de pénétrer par la porte qui se trouve en haut à droite 
dans ce réfectoire parce que vos rations se gèleront et vous ne pourriez 
plus les consommer pour refaire votre vie (il faudra revenir ici beaucoup 
plus tard vers la fin du jeu pour rééchanger le signe ZL contre une clef). 
Ici, évitez de vous faire repérer, vous devrez vous dirigez vers la droite en 
bas où se trouvent les toilettes.Dans la toilette des hommes ou vous 
pourrez rentrer sans carte vous trouverez un seau qui vous permettra de 
vous dissimuler dessous. Allez vous cacher en bas des bacs à plantes et 
surveillez la toilette des dames. Il faut attendre qu'un soldat finisse par y 
pénétrer, suivez-le et en rentrant vous rencontrerez NATASHA qui après 
une conversation et une communication radio (incompréhensible)se 
joindra à vous et vous suivra. 

Dirigez-vous vers le lift pour descendre au basement 2. J'ai constaté que 
pour que cette opération du soldat qui rentre dans la toilette des dames 
se déroule correctement.il faut que l'opération précédente du pigeon sur 
le toit et des appels radio aient été également correctement effectués.- 
Vous pouvez vérifier si tout a été parfaitement exécuté, si en rentrant dans 
le réfectoire vous trouvez 3 gardes (3 points blancs) naturellement pour 
cela il faudra visiter tout le réfectoire parce qu'ils se déplacent. Si après 
vérification complète vous ne voyez que 2 gardes vous ne verrez jamais 
le garde rentrer dans la toilette des dames. L'erreur vient peut-être de 
l'opération précédente du pigeon et surtout des messages radio qui 
doivent s'y donner.il faudra alors reprendre cette opération du toit! Notez 
aussi que si vous désirez le seau qui se trouve dans la toilette des 
hommes ,il faudra d’abord allez le chercher avant de suivre le soldat qui 
entre chez les dames parce qu'une fois à l'intérieur,vous ne pourrez plus 
sortir par la même porte. Et maintenant en route avec NATASHA vers le 
basement 3. Arrivé là, dirigez-vous vers le haut, faites très attention aux 
tanks qui y circulent, allez au 2e couloir à gauche pour y prendre des 
munitions. 

Revenez vers la droite et allez vers le haut en prenant garde aux trappes; 
allez tout en haut puis à gauche jusqu'au lift qui monte au 1er étage. 
Arrivé là, automatiquement vous délivrerez le Dr. Petrovich qui après une 
conversation vous suivera, toujours accompagné de Natasha. Faites les 
appels radio 140,66 et 140,38 en poussant F3, vous verrez que vous avez 
reçu la 5e carte du Dr Petrovich, retoumez tous les trois au lift qui vous 
reconduira au basement 3; repartez vers la droite, remontez à la porte 
(carte 5) etrentrez dans un couloir rempli de détritus. Avancez. Arrivés au 
3e couloir,le professeur s'arrêtera et après une explication repartira d'ou 
vous êtes venus. 

Natasha et vous, semblez fatigués. Asseyez-vous sur le sol. Vous aurez 
alors ensemble un long dialogue et peu après le Dr.Petrovich reviendra et 
vous parlera. Sur ce, vous repartez tous les trois vers le haut pour arriver 
à un lift qui vous conduira à l'extérieur de l'étage 1 du bâtiment 2.Sortis de 
l'ascenseur il vous sera impossible d'y retourner. Dirigez-vous vers la 
gauche et placez votre détecteur de mines. Passez devant les camions 
enfermés dans un enclos grillagé dont la porte est fermée, remontez le 
grillage sur la gauche et essayez de passer en haut; veillez à avoir assez 
de vie et passez sur la mine. 

Elle explosera et vous causera un peu de dommage. Remontez vers le 
haut etvous verrez un pont suspendu. Après un message, le Dr.Petrovich 
traversera le pont et demandera à Natasha de venir. Elle s'y engage puis 
s'arrête au milieu, se retourne et appelle Solid Snake qui se dirige vers 
elle. Au moment où ill’atteint, une bombe explose qui projette Natasha par 
terre et détruit le pont. 

Solid Snake se précipite vers elle. Mourante elle laisse encore un 
message et rend le dernier soupir. De l’autre côté du pont deux gardes 
emmènent le Dr.Petrovich. Apparaissent alors les pieds de Metal Gear qui 
dit à Solid Snake qu'il aura à combattre Grey-Fox. Celui-ci apparaît à 
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l'écran etle menace à son tour. Impuissant Solid SNAKE redescend et un 
appel radio de Horry White (140,76) vous laisse un message. Si vous 
poussez F3 vous constaterez que Natasha avant de mourir vous a donné 
la carte 6 et un signe (ZL) qui doit vous être utile plus tard. Evitez les 
mines et redescendez vers la porte (carte 6), mais avant de sortir entrez 
dans le camion où vous pourrez récolter 15 mines. Si vous allez vers la 
droite des camions, la porte est ouverte, gardez votre détecteur de mines 
et dans les camions vous trouverez des munitions, grenades, bombes à 
retardement et une ration B1. Naturellement vous ne pourrez éviter 
certaines mines devant certains camions aussi veillez toujours à avoir 
suffisamment de vies (le camion de droite vous donnera également une 
ration B1). Cela fait, revenez à la porte du bas à gauche (carte 6) et vous 
arriverez à l'intérieur du 1er étage de ce bâtiment 2. Si auparavant vous 
n'auviez pas encore visité les couloirs du 10e étage où vous deviez faire 
sauter les murs à la bombe pour parier aux quatre petits garçons et 
prendre les armes et ration B1, Faites le maintenant, sinon rendez-vous 
au basement 1 pour prendre des munitions et éventuellement la ration B3 
si nécessaire. Après cela sortez du bâtiment par la porte (4) qui vous 
permettra de repasser à l'endroit où se trouvait l’hélico, de retraverser le 
désert, d'y prendre des munitions et la ration B1 si nécessaire. Après la 
traversée de la jungle vous arriverez à nouveau au 1er étage du bâtiment 
1, rendez-vous à la salle d'assemblage des cartes où vous échangerez 
les cartes 4, 5 et 6 contre une seule carte qui les contient comme déja fait 
avec les 3 premières. Ressortez de cette salle dirigez-vous vers la droite 
et ensuite vers le bas jusqu'au tanks. Là à droite ouvrez la porte (carte 6) 
et entrez dans la salle pleine de soldats qui restent immobiles, remontez 
dans la 2e salle où un seul des gardes vous attaquera, tuez-le et ouvrez 
la porte (carte 6); dans cette salle vous trouverez le DELTA-PLANE qui 
vous permettra de vous envoler de la passerelle extérieure du 20e étage 
du bâtiment 2. 

ll faut maintenant retourner au 4e étage pour le revisiter et ouvrir les 
portes dont on n'avait pas encore les cartes. Entrez avec les précautions 
habituelles et au carrefour allez à gauche puis vers le haut; ouvrez la porte 
(carte 6) et une petite fille entourée de soldats immobiles vous fera un 
message. Ressortez et repartez vers le carrefour essayez si possible 
d'éviter les gardes, allez vers la droite puis vers le bas et à gauche, ouvrez 
la porte(carte 6)et là un petit garçon et une petite fille vous donneront 
chacun un message, les soldats restent immobiles) ressortez etremontez 
jusqu'a la porte (carte 6) mettez vos jumelles avant d'entrer pour voir où 
se trouve le garde et entrez, allez vers la droite etrampez sous les lits afin 
de ne pas réveiller les soldats; faites bien attention à la caméra qui peut 
vous voir quand vous passez entre les lits, rampez jusqu'en bas à la 
porte, relevez-vous mettez la carte 3; dès que la porte s'ouvre couchez- 
vous avant d'entrer pour ne pas éveiller les gardes, mettez vos infra-rou- 
ges et rampez vers le haut jusqu'à la porte de l'infirmerie, ouvrez la porte 
(carte 6) et à l'intérieur vous trouverez une fiole de médicaments, 
ressortez et rampez jusqu'en bas, ouvrez la porte du sauna (carte 3), 
entrez et mettez-vous rapidement au milieu de la pièce sous le seau (qui 
vous cache). Un soldat nu entrera et puis ressortira; vous verrez alors en 
poussant F3 que le signe ZL s'est changé en clef. Laissez encore entrer 
un 2e soldat et sortez vous-même tout de suite après lui; remetttez vos 
infra-rouges, rampez vers la porte à gauche et refaites le chemin inverse 
avec les mêmes précautions. 

Attention ne descendez pas par la trappe DUST sinon vous perdrez votre 
clef mais allez à la pièce où il y a les 8 armoires et avec votre clef (quand 
le garde sera ailleurs) vous ouvrirez la 1ère armoire à gauche de la 
rangée du haut et vous trouverez une ration, dans celle à droite une sorte 
de cassette de magnétophone qui joue leur hymne national eten cours de 
jeu si vous utilisez cette cassette les gardes se mettront au garde à vous 
pendant un instant ce qui vous permets de vous échapper (ATTENTION, 
après un certain nombre d'utilisations de cette cassette le son de labande 
deviendra mauvais et la cassette disparaîtra du tableau; donc pas d'usage 


inutile); dans la rangée du bas à gauche une petite fille donne un 
message. Ensuite, vous vous apercevrez que votre clef a disparu et que 
le signe ZL est revenu. (Plus tard dans le jeu quand vous aurez à nouveau 
besoin de la clef, il faudra revenir au réfectoire dans la pièce où se 
trouvent les rations gelées et là avant d'entrer mettez votre vie au 
maximum et vous pourrez échanger le signe contre la clef). Maintenant il 
faut redescendre au basement 1 de ce bâtiment 1 en passant par le 1er 
étage pour se rendre au 2e étage, là changer d'ascenseur pour descendre 
au basement 1. 

Descendre etaller à gauche, ouvrir la porte (carte 6). Attention aux gardes 
et aux caméras, casser les fils, tout à gauche, ouvrir la porte (carte 6) pour 
des grenades à mains (attention à la trappe entre les 2 bâtiments), 
remontez à la porte à droite (carte 6) pour prendre les souris et plus haut 
à gauche (carte 6) pour des grenades ABC M25A2, redescendez, allez 
vers la droite, cassez les trois fils, ouvrez la porte (carte 6) pour recevoir 
une sorte de tapis (considéré comme arme?), les boîtes de munitions sont 
bien visibles, prenez-en si nécessaire et ressortez. Reprenez le lift vers 
le 2e étage, changez de liftet allez au 1er étage pour repartir via la jungle 
et le désert au bâtiment 2. Arrivé au bâtiment 2, prenez le liftqui va au 20e 
étage. 

Au 19e il se bloquera et un message radio de GREY-FOX (140,27) 
s'affichera disant qu'il vous faudra combattre ULTRA-BOX. Cela va se 
présenter sous forme de quatre personnages munis de réacteurs qui les 
font s'élever à leur guise; ils vont vous attaquer à l'intérieur même de 
l'ascenseur. Pourles éliminer utilisez vos missiles, puis vos balles; chaque 
fois que l'un d'eux est touché il scintille et ce scintillement deviendra rouge 
quand il approchera de sa destruction; éliminez les, les uns après les 
autres, mais ATTENTION de reprendre de la vie avant d'être vous-même 
éliminé. Dès que le dernier ennemi est tué vous recevrez la carte 7 et 
l'ascenseur retombera brutalement jusqu'au 1er étage. Le liftse bloquera 
et vous ne pourrez plus l'utiliser pour vous rendre au 20 étage. D'abord, 
si nécessaire allez cherchez une ration B3 à la cache que vous connais- 
sez, puis en faisant attention aux gardes, aller chercher sinécessaire une 
ration B2 à la cache tout près de l'entrée où vous êtes rentré la 1ere fois, 
caché dans la boîte. 

Vous pouvez également allez à l'extérieur du batiment par la porte un peu 
à gauche du liftqui va au 10e étage pour retourner aux camions faire pro- 
vision d'armes, de munitions et de la ration B1. Cela fait, retournez à 
l'ascenseur qui conduit au 10e étage (celui où se trouvent les 4 petits 
garçons); arrivé à l'intérieur, placez une bombe contre le petit mur de 
gauche, le passage établi conduit aux escaliers qui doivent vous mener 
au 20e étage. Les gardes sont très actifs et vous aurez à grimper les 
escaliers très rapidement; surveillez votre vie. A l'une des plates-formes 
entre le 16e etle 17e étage vous trouverez des munitions, mais ATTEN- 
TION l’une des plates-forme entre le 17e et 18e étage cache une trappe. 
Arrivé au 20e étage entrez par la porte (carte 7), dirigez-vous vers la 
plate-forme à l'extérieur, prenez éventuellement la ration B2 puis 
placez-vous au bord du vide, allumez une cigarette, puis placez votre 
DELTA-PLANE, répétez ces deux changements plusieurs fois si 
nécessaire: vous devez finir par plonger dans le vide et vous volerez 
par-dessus l'extérieur du bâtiment pour plâner au-dessus du pont détruit 
où a été tuée NATASHA. Vous finirez par atterrir de l'autre côté de ce pont 
(Ayez une pensée émue pour Natasha sniff..). Vous êtes maintenant de 
l'autre côté du pont brisé (devenu inutilisable). Pour pouvoir se rendre à 
nouveau au bâtiment 2, il faut se rendre à l'extrême gauche où le camion 
qui possède un tapis roulant vous y conduira. 

Mettez la boîte placez-vous sur le tapis et le camion démarrera avec un 
garde qui vous surveille. Vous arriverez ainsi à l'entrée du bâtiment 2 
(juste après l’hélico du désert) et vous serez poussé automatiquement à 
l'intérieur. 

Pour retourner à nouveau à l'extérieur après le pont de ce bâtiment 2, il 
faut aller vers le haut à une porte que vous pourrez ouvrir avec la carte 7 
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et vous pénétrerez dans une pièce où se trouve un camion avec tapis 
roulant, surveillé par un garde. Veillez à ne pas signaler votre présence 
(sinon le tapis ne fonctionnera pas et il vous sera impossible de rentrer 
dans le camion), prenez la caisse et entrez dans le camion qui démarrera 
et vous amènera à nouveau à l'extérieur. Le pont étant définitivement 
brisé, cela reste la seule façon de traverser la crevasse. Revenez donc 
au-dessus de cette crevasse et allez à l'extrême gauche; ouvrez la grille 
(carte 7), pénétrez dans un champ de blé et PREDATOR apparaîtra pour 
vous occire. Pour le détruire vous devrez utiliserles grenades, une bonne 
méthode consiste dès que c'est possible de se mettre à la droite des 4 
premiers réservoirs situés à votre gauche de façon à vous abriter de ses 
balles et d'envoyer une grenade sur sa position, esquivez-vous et 
recommencez, il a tendance à se mettre souvent au même endroit (sa 
destruction est relativement façile). Tué il vous laissera la carte 8. A 
certains endroits dans le blé vous pourrez marcher sur des caisses de 
munitions invisibles quiaugmenteront votre provision de balles. Remontez 
vers le haut et à gauche, ouvrez la grille (carte 8) et vous apercevrez une 
maisonnette surveillée par un garde; éliminez-le et entrez avec la carte 8. 
Attention aux caméras, si elles se déclenchent, le gaz se répandra dans 
les pièces, il vous faudra donc ramper sous les tables en vous préservant 
des caméras qui se déplacent différemment. 

Ouvrez la porte (carte 8) puis celle de gauche (carte 6), avant d'entrer, 
prenez les cigarettes pour vous permettre de voir les rayons. Passez au 
bon moment, ramassez l'oeuf et ressortez. Maintenant par simple 
curiosité, ouvrez la porte de droite (carte 7) prenez à nouveau les 
cigarettes, entrez et vous verrez un second oeuf, mais ATTENTION n'y 
touchez surtout pas parce qu'il entrera aussi dans la liste de vos objets et 
un peu plus tard lorsqu'il s'ouvrira, il en sortira un serpent qui mangera 
toutes les rations que vous aurez en réserve (cela peut se voir en tapant 
F3) de même que le 1er oeuf que vous avez ramassé sera gobé. 
Ressortez et revenez par les champs de blé. Entretemps le 1er oeuf se 
fendillera progressivement et finira par donner naissance à un hibou (cela 
à nouveau visible par F3). Maintenant il serait peut-être utile de sauver la 
partie: pour cela prenez le camion à gauche qui vous conduira à l'entrée 
du bâtiment 2 et dès que l'image du FOX apparaît, faites la sauvegarde. 
A l'intérieur de ce bâtiment prenez les rations B2 et B3 aux endroits 
connus etrendez-vous à la sortie vers le désert et la jungle pour retourner 
au bâtiment 1 et y revisiter tous les étages qui peuvent vous ravitailler au 
maximum d'armes, de munitions et de rations. Bien fourni en tout, 
repartez à nouveau via jungle et désert au bâtiment 2, pour de là, 
reprendre le camion qui vous reconduira de l’autre côté du pont de 
l'extérieur de ce bâtiment 2 afin de poursuivre votre mission. 

IL s'agit maintenant d'aller vers la droite pour visiter les autres bâtiments. 
Approchez-vous près de l'entrée en évitant l'alarme tout en ne passant 
pas à l'écran supérieur, allongez-vous et observez le 1er garde qui est 
habilité à couper les trois fils d'alarme; dés qu'après avoir été vers la 
gauche et être revenu à votre place à droite, rampez plus loin immédiate- 
ment vers la droite et ensuite en haut contre le mur (en aucun cas ne tuer 
ce garde: il est le seul à pouvoir débrancher l'alarme). Placez votre hibou, 
après un moment celui-ci hululera, le garde se dirigera vers l'interrupteur 
et déconnectera l'alarme. 

Rampez vers la gauche et entrez dans l'enceinte (hors de celle-ci, vous 
trouverez tout à gauche une porte (carte 8) où deux petits garçons et une 
petite fille donneront un message et à droite tout en haut une ration 3 (à 
vous de voir sielle vous est nécessaire). Une fois à l’intérieur en rampant 
souvent il faudra aller aux différents bâtiments pour y trouver soit des 
messages, des munitions, des grenades et des bombes à retardement, 
et toujours si nécessaire une ration B1 tout en haut à gauche (pour cette 
dernière il vous faudra traverser un hangar où se trouve un tank ennemi, 
prendre le couloir de gauche et la porte à votre gauche). En utilisant ce 
hangar par son allée centrale, vous aurez à suivre le tank immédiatement 
derrière lui. Mettez- vous dans le recoin à droite et dès que le tank 


redescend aller vers le haut à la porte(carte 8). Vous entrerez dans une 
salle où se trouvent deux gardes à éliminer avec prudence (alertés ils 
envoient les gaz). Ensuite dirigez-vous vers le lift et descendez au 
basement 1. Icivous aurez un message radio de NIGHT-SHADE  quireste 
invisible. Pour l'éliminer il faudra écouter le bruit de ses pas, les revête- 
ments de ces quatre salles ont une résonnance différente; la meilleure 
façon de le toucher est de se placer un peu en-dessous du bâtiment de 
l'écran en bas à droite, dès qu'il vous touchera (ce qui se voit à la perte de 
vie) tirez devant vous, il apparaîtra un instant, puis, tirez coup par coup 
jusqu'à ce qu'il meure. Dirigez-vous vers la porte du haut qui s'ouvre 
automatiquement et vous entrez dans une pièce où vous voyez 3 taches 
jaunes (mortelles), pour les passer sans encombre, il faut choisir les 
rations B1 (il en faut 3) et vous pourrez franchir les étapes sans danger 
(Ceci semble être une publicité pour la vitamine B1). Night-Shade aurait 
du vous donner la carte 9 en mourrant, mais il l'a cachée dans le champ 
de blé; il vous faut donc aller la chercher, ressortez de l’enclos en veillant 
surtout de ne pas tuer le garde qui coupe l'alarme à l'entrée (sinon plus de 
sortie possible). Arrivé au champ de blé rendez-vous dans celui du haut 
à droite et marchez entre les containers et le grillage; vous finirez par 
trouver la carte 9. Maintenant retournez à nouveau à l’intérieur de la salle 
des taches jaunes et ouvrez la porte (carte 9); vous verrez le Dr.Petrovich 
qui vous parlera et ensuite, il se changera en agresseur et par derrière il 
vous saisira à la gorge. Pour s'en débarasser il vous faudra utiliser les 
bombes. placez-en une, passez au-dessus de façon àce que la bombe 
soit derrière le Docteur et faites-la sauter. À chaque réussite, il scintillera 
un instant. Le scintillement rouge annonce sa fin proche (surveillez votre 
vie car les bombes vous touchent également). 

Il y a dans cette pièce une armoire qui nécessite une clef pour l'ouvrir. 
Vous trouverez cette clef en échangeant votre signe ZL dans la pièce 
(carte 1) qui contient les rations congelées et qui se trouvent dans le 
réfectoire du 4e étage. Dès que vous y entrerez vos rations deviendront 
blanches et votre signe le transformera en une clef. Vos rations se 
dégèleront d'elles-mêmes avec le temps. Retournez via le lift vers le 1er 
étage de façon à repartir par la jungle et le désert au bâtiment 2 pour 
reprendre le camion qui vous conduira de l'autre côté. Quand vous y 
serez, il vous faudra avec les précautions d'usage retourner à la pièce de 
feu Dr.Petrovich et grâce à la clef vous pourrez pénétrer dans l'armoire. 
En rampant vous apercevrez un orifice; placez d'abord une ration B3 et 
entrez, vous apercevrez des rats (11) et une cartouche, ressortez et 
mettez-vous en bas sur la ligne médiane face au trou, prenez votre 
revolver et tirez sur chaque rat qui sortira du trou; lorsqu'ils seront tous 
morts, entrez à nouveau et allez chercher la cartouche. Revenez près du 
corps du Dr.Petrovich et vous aurez un long message; puis, automatique- 
ment une trappe s'ouvrira et vous glisserez dans les profondeurs. 
Atterrissant dans une pièce, vous aurez un message. Dans la pièce, la 
porte à droite (carte 3) donne 3x des grenades (nécessaires pour détruire 
Metal Gear), la porte en bas (carte 3) mènera à 2x des munitions, à une 
ration B2 et une autre ration B2 sous la table; la porte à gauche ne 
s'ouvrira qu'après la destruction de Metal-Gear, qui se trouve à la porte du 
haut (carte 6). En entrant dans la pièce de Metal-Gear, vous recevrez un 
message et ensuite pour le détruire il faudra lançer vos grenades sur ses 
pieds. Evitez de le toucher: son contact est mortel. Attention également 
aux fusées et aux balles qu'il projette. Mettez le gilet et prenez les 
grenades avant d'entrer. Un bon système pour le détruire est de monter 
vers le haut du côté droit, de viser son pied et de lancer une grenade, puis 
de redescendre en évitant balles et fusées. Surveillez votre vie et 
chargez-là à temps. Répétez cela jusqu'à ce qu'il soit touché 20 fois et il 
se détruira dans un feu d'artifice magnifique, avec comme résultat que 
tout votre équipement et armes s’embrasent. || faut vous débarrasser de 
TOUT très rapidement (placez la flèche en face des choix et poussez tir), 
ce n'est que quand tout sera enlevé que le feu s’éteindra. Aussitôt 
GREY-FOX apparaîtra en vous provoquant pour un combat à mains nues. 
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Revenez dans la pièce du bas et la porte à gauche s'ouvrira. Un long 
message radio 140,93 vous parviendra et vous pourrez allez combattre 
GREY-FOX dans un combat très difficile et sans merci. Dès que vous 
serez à l'intérieur il y aura à nouveau un message et le combat commen- 
cera. Attention, la pièce est ceinturée de mines, restez dans le centre pour 
les éviter. (Si vous êtes tué reprenez le jeu avec la possibilité CONTINUE, 
ainsi vous aurez à nouveau votre barre de vie au maximum pour un 
nouveau combat.) Courage! La lutte sera très dure et très longue. 

Dès que Grey-fox sera battu, il s'éffondrera. Apparaîtra un long message 
qui parle de Big-Boss après quoi le corps disparaîtra laissant place à une 
cassette. 

Passez par la porte à gauche et vous entrerez dans une pièce où une 
autre porte s'ouvrira automatiquement, entrez et il y aura un message de 
BIG-BOSS (borgne et barbu) qui vous défie. Ici il vous faudra tout en 
évitant les projectiles tirés par Big-Boss, ouvrir les 8 portes ; celle qui 
donnera la carte 1 s'ouvrira d'elle-même en se plaçant devant et vous 
pourrez ainsi ouvrir alternativement les huit portes dont l'une vous 
donnera un briquet et une autre un flacon d'essence. Méfiez-vous des 
plaques jaunes empoisonnées. Pour éliminer celle qui se trouve devant 
une porte, utilisez une ration B1. Vous trouverez dans cet espace trois 
rations B1. Dès que vous serez en possession de tout ce qui se trouvait 
derrière les portes, vous serez en mesure d'attaquer Big-Boss. Pour cela 
plaçez le briquet et le flacon d'essence: cela vous donnera une sorte de 
lance-flammes. 

Maintenant vous êtes en mesure de vous mesurer à Big-Boss. Une bonne 
méthode est de se placer tout en haut à droite à l'abri des caisses qui 
vous protègent des balles très meurtrières; tournez autour des ces 
caisses et tirez quand "IL" est de l’autre côté. La flamme passe par-des- 
sus et ainsi vous l’atteindrez facilement tout en étant vous-même protégé 
de ses projectiles. Il finira par s’enflammer et par tomber en cendres. 
Rendez-vous alors à la porte du haut qui s'ouvrira automatiquement; dès 
que vous serez entré, une jeune dame vous rejoindra et un très long 
message de Horry White vous parviendra; ensuite poursuivez ensemble 
votre chemin, (vous ne pourrez éviter des gardes) et continuez aussi vite 
que possible (reprenez de la vie dès que nécessaire), faites attention à la 
trappe qui se trouve au 2e écran après la rencontre avec les trois gardes; 
prenez ensuite plus loin la ration B1 et continuez jusqu'au lift qui vous 
conduira au 1er étage dans une clairière où se trouve un hangar. 
Continuez tous les deux sans arrêt, votre chemin et vous arriverez à une 
autre clairière (attention à la trappe en bas à droite). Vous recevrez un 
message-radio. Tirez sur les soldats tout en surveillant votre niveau de 
vie. 

Après un moment votre revolver sera hors d'usage et vous serez 
encerclés par les soldats qui peu après seront fauchés par des rafales 
venant de l'hélicoptère qui vient vous chercher pour vous emmener vers 
la liberté en mettant un point final à cette longue et passionnante 
aventure. Apparaîtront ensuite le nom des personnes qui ont contribué à 
la réalisation de ce magnifique jeu. 

En vous souhaitant bien du plaisir, je ne puis que regretter que ce beau 
jeu soit hélas terminé. 


Vansteen C. 


Dragon Slayer 4 


STRATEGIE : 


Dans un premier temps, il est necessaire de 
reconnaître le labyrinthe (en amassant de l'argent 
et des clefs) avec le chien Pochi (MONSTER) qui est 
invulvérable sauf quand il attaque un des grands 
monstres. Il faut ensuite prendre le personnage qui 
convient le mieux à la partie à explorer. Attention, 
les personnages ont des objets qui leur sont 
propres, par exemple : si il y à beaucoup de blocs 
de pierre, prenez la fille Lyll ÇELF}) et selectionnez 
la pioche. 

Allez chercher les couronnes les plus inaccessibles, 
les plus loin en premier, les grands monstres sont 
faciles à tuer au début. 


LES PERSONNAGES : La famille WORZEN : 

Le père, Xemen (WARRIOR), peut endosser l'ormure, 
très utile dans les combats. 

La mère, Maia Ç(WISARD}), est la seule qui puisse 
voler grace à la cape. 

Le fils, Royas (RANGER), est le seul qui puisse 
prendre l'épée. 

La fille, Lyll CELF), saute très haut malgré sa 
taille. 

Les grands parents, Dawel et Geera, sont sages et 
experimentés. 

Le chien, Pochi (MONSTER), est fidèle et obéissant, 
il peut se mêler aux autres monstres sans se faire 
remarquer. 


| 
PETIT TRUC : | 
Quand vous aurez tué le premier des grands | 
monstres, vous serez en possession d'une couronne 


qui vous permettra de vous déplacer dans le 
labyrinthe. Voilà ce qu’il faut faire : selectionnez le 
personnage qui peut prendre la couronne, c'est à 
dire le RANGER, puis selectionnez la parmi les trois 
objets que vous pouvez emporter, quand vous 
arrivez près d'une statue, mettez-vous dessous, 
sautez et appuyez sur le bouton qui permet de 
monter. Ce truc ne fonctionnera pas toujours, cela 
dépend du nombre de couronnes en votre possession. 
Pour acheter le BOUCLIER (95 gold), il faut utiliser 
ce truc avec une des quatre statues disposées non 
loin du dragon. Pour prendre l'EPEE, il faut 
procéder de même ... à vous de trouver (une 
indicotion tout de même : il faut les quatre 
couronnes ?} 


FIN : 

Pour tuer le dragon, il faut avoir selectionné l'EPEE 
et le BOUCLIER et se placer sous le dragon. Il n'y a 
done que le RANGER qui peut le tuer (en visont ses 
pattes). Une fois tué, vous verrez la liste des 
monstres (impressionnante) et quelques écrans. 
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LEGENDE : A ‘Im. 5 : Statue, 
+: Sautez sur Le mot "inn" pour faire apparaître un magasin. 
P : Pierres se volatilisant par simple contact. 


Allez dans les Inn pour resorer vorte vitalité et vos pouvoirs 
magiques (18 GOLD), vous pourrez changer d'objet (très utile). 


CL 
(M 
Ck 


: Filtre de vitalité. 
: Filtre magique. 
: Clefs (keys). 


CG : Argent, 
CS : Parchenin (vitesse), 
CP : Poison ! 


C1 : La boule permet de vous ranener à la maison, 

C2 : les chaussures étoilées permettent de tuer vos adversaires 
en leur sautant sur le dos, 

C3 : la couronne vous emporte dans un autre monde d’où l’on ne 
revient pas toujours ! 

C4 : le harpon pernet de déplacer des blocs de pierre (attention 
à ces effets imprévisibles). 
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CS : Les bouteilles. Celle avec des ailes peruet de recouvrer 
la totalité de votre vitalité si vous veniez à périr, Celle sans 
les ailes vous redonnera des pouvoirs magiques, 

C6 : Le gant de boxe inflige plus de dommages à l'enneni, 

C7 : L'arnure permet de tuer les monstres par simple contact. 
C8 : les chaussures à ressort vous fait sauter plus haut 
(attention à l'atterrissage). 

C9 : Le gant permet de déplacer les blocs de pierre. 

C18 : La clef magique ouvrira toutes les portes jusqu'à ce que 
vous n'ayez plus de pouvoirs magiques. 

CL : la cape permet de voler mais elle "bouffe" vos pouvoirs 
magiques très rapidement. 

C12 : la baguette magique permet de tirer plus loin. 

(13 : La pioche détruit tous Les blocs de pierre. 


L'épée et Le bouclier ne se trouvent pas dans les coffres, 
La Croix que vous obtiendrez en tuant un monstre permet de 
désintégrer tous vos adversaires. 


cr au UM Max 


STRATEGIE : 

Dans un premier temps, il est nécessaire de reconnaître le labyrinthe (en 
amassant de l'argent et des clefs) avec le chien Pochi (MONSTER) qui 
est invuinérable sauf quand il attaque un des grands monstres. || faut 
ensuite prendre le personnage qui convient le mieux à la partie à explorer. 
Attention, les personnages ont des objets qui leur sont propres, par 
exemple : si il y a beaucoup de blocs de pierre, prenez la fille Lyll (ELF) 
et selectionnez la pioche. 

Allez chercher les couronnes les plus inaccessibles, les plus loin en 
premier, les grands monstres sont faciles à tuer au début. 


LES PERSONNAGES : La famille WORZEN : 

Le père, Xemen (WARRIOR), peut endosser l’armure, très utile dans les 
combats. La mère, Maia (WISARD), est la seule qui puisse voler grâce à 
la cape. Le fils, Royas (RANGER), est le seul qui puisse prendre l'épée. 
La fille, Lyll (ELF), saute très haut malgré sa taille. Les grands-parents, 
Dawel et Geera, sont sages et expérimentés. Le chien, Pochi (MONS- 
TER), est fidèle et obéissant, il peut se mêler aux autres monstres sans 
se faire remarquer. 


PETIT TRUC : 

Quand vous aurez tué le premier des grands monstres, vous serez en 
possession d’une couronne qui vous permettra de vous déplacer dans le 
labyrinthe. Voilà ce qu'il faut faire : selectionnez le personnage qui peut 
prendre la couronne, c'est à dire le RANGER, puis selectionnez la parmi 
les trois objets que vous pouvez emporter, quand vous arrivez près d'une 
statue, mettez-vous dessous, sautez et appuyez sur le bouton qui permet 
de monter. Ce truc ne fonctionnera pas toujours, cela dépend du nombre 
de couronnes en votre possession. Pour acheter le BOUCLIER (95 gold), 
il faut utiliser ce truc avec une des quatre statues disposées non loin du 
dragon. Pour prendre l'EPEE, il faut procéder de même … à vous de 
trouver (une indication tout de même : il faut les quatre couronnes !). 


FIN : 

Pour tuer le dragon, il faut avoir selectionné l'EPEE et le BOUCLIER et se 
placer sous le dragon. || n'y a donc que le RANGER qui peut le tuer (en 
visant ses pattes). Une fois tué, vous verrez la liste des monstres 
(impressionnante) et quelques écrans. 


CODES : 
La grand-mère vous les donne et le grand-père permet de les entrer. Les 
codes ci-dessous doivent être tapés en mode AZERTY. 


Ce code vous permet d’avoir une première couronne : 
33VU 3SZ3 9S1A 6BDS 

7XPF PB4U WX56 Z5U1 

Celui-ci vous permet d'avoir deux couronnes : 

PUAP P1R3 P05Q 65FQ 

049P EY2D S5RP OOB1 

Le suivant permet d’avoir deux couronnes et le bouclier : 
W32Z EFH4 VRO9 S7TR 

T7VW 4ZTV GQCD ZB21 
Voici un code pour avoir trois couronnes et le bouclier : 
W32G EDH3 BTY8 S6RR 

T7VG 4Z7B WSXF E631 

Pour avoir les quatre couronnes et le bouclier, tapez : 
5XQH 7RP4 FO3J EDTT 

3FH0 1Q5X VJR2 46R1 

Et enfin, le dernier code pour posséder l'épée, le bouclier et les quatre 
couronnes : 

D8EC 517J 2GDE SVZ1 

O3PP AE4Z JRJ8 RTI3 
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LEGENDE : 


£ : MAGASIN : pour acheter des objets. 


A : INN ‘ pour restorer votre vitalité et vos 
pouvoirs magiques. 

+! INN + : sautez sur le mot "inn' pour faire 
“apr un magasin. 

: CL ! coffre contenant un filtre pour restorer 
votre vitalité (life). 

: CM : coffre contenant un filtre pour restorer 
bee pue magiques (magic). 

! CK ! coffre contenant des clefs (Keys). 


G ! CG : coffre renfermant de l'argent dont vous 
(4) avez besoin pour aller dans les magasins et 
dans les inns (aold). 

: CS : coffre contenant un parchemin qui 
permet d'augmenter la vitesse du personnage. 
Plus vous prenez de parchemin plus vous allez 


: CP : coffre contenant une bouteille de poison. 


: C1 : cette boule vous permet quand vous 
l'utilisez de vous ramener à la maison. 

‘, C2 !: cette chaussure étoilée permet à celui 
qui la met de tuer ses ennemis en leur 
sautant sur le dos. 

: C3 : les couronnes vous emportent dans un 
autre monde, on n'en revient pas toujours ! 
M£E C4 : le harpon permet de déplacer des blocs 

de purs mais attention à ses effets. 
a: CS : les bouteilles ; celle avec des ailes vous 
permet quand elle est selectionnée parmi les 
dus trois objets que vous pouvez utiliser de 
recouvrer la totalité de votre vitalité quand 
vous mourrez. 
Ji : C6 : ce gant de boxe inflige de grands 
dommages à l'ennemi. 
me: C7 : l’armure permet à celui qui l’endosse de 
tuer les monstres par simple contact. 
Em: C8 !: cette chaussure à ressort vous fait 
E- plus haut mais gare à l'atterrissage. 
: C9 : le gant permet de déplacer des blocs de 
A pierres. 
ga: C10 : cette clef magique ouvre toutes les 
portes tant que vous avez des pouvoirs 
magiques. 
“N: C11 !: la cape vous permet de voler, c'est 
très utile mais elle “bouffe! vos pouvoirs 


magiques. 
ja: C12 : la baguette magique permet de tirer 
plus loin. 
T': C13 : cette pioche peut détruire tous les 


blocs de pierre gènants. 


f 


P ! pierres qui se volotilisent por simple 
contact avec le personnage. 

$ !: Statue 

; la croix désintégre tous les monstres ! 


sé": EPEE 
El: BOUCLIER 
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Ode à l'informatique. 


Souhaitant apporter ma modeste contribution à la rédaction de FORUM, je vous ai envoyé un poème que j'ai écrit à la 
gloire du MSX bien sûr et à celle de tous les ordinateurs en général. Evidemment les fanas de programmation pourront 
toujours en désespoir de cause, en numéroter les vers afin d'obtenir un programme dont je ne garantis d’ailleurs pas le 


fonctionnement. 


COMPUTER. 


Le microprocesseur: Mille pattes mobiles, 
Bestiole synthétique fécondée dans l'argile 
Et les riches silices de strates nourriciers: 
Saurien fossilisé à Silicon Valley, 


Habillé par Zilog ou par Motorola, 

Il arbore livrée noire. Matricule de forçat 
Tatoué sur le dos, toutes griffes dehors, 

Il est tapi dans l'ombre comme un fauve retors. 


Comme un coeur voltaïque, le quartz bat la chamade: 


Horloge schyzophrène aux rouages malades 
Qui cadense la danse tribale des électrons: 
Feux-follets affolés, dans la nuit des néons. 


Et les hordes d'octets déferlent en phalanges 

Sur des pistes fragiles comme des cheveux d'ange 
Jusqu’'aux portes logiques. Névrosés et balourds, 

Ils pèsent de tout leur poids sur les gonds de velours. 


Le transformateur, obèse, ventru, monolythique, 
Mausolée de ferraille, parthénon diélectrique, 
Diogène de cuivre dans son tonneau d'acier, 
Irrigue l’'écheveau des pistes étamées. 


Cimetière fantastique peuplé de noir tombeaux: 
Disposées en quinconce, alignées au cordeau, 
Mémoires vives ou mortes, reposent enchassées 
Stèles sans épitaphes, ni couronnes, ni trépassés. 


Transistors en armure de chevaliers teutons, 
Régulateurs fiévreux, narcosés au krypton, 
Zombies de silicium en coiffes de bigoudens, 
Clones de germanium maquillés au tungstène, 


Pixels désemparés par trop d'acrobaties, 
Octets en goguette aux ports d'Entrée-Sortie, 
Où les bits en transit ne sont pas d’amarrage 
Où les quais de mica sont chemins de halage. 


Que sillonnent des digits en rupture de mémoire 
Recherchant la quiétude d’un registre reposoir. 
Electrons funambules sur des rais de lumière. 
Diodes filiformes comme des roses trémières. 


En galaxies fugaces d'étoiles hétéroclites, 
Elles clignotent et scintillent au ciel de bakélite. 
Des bus intemporels canalisent l'exode 

De données interlopes assemblées en synode. 


Carnaval magnétique sur des rythmes binaires. 
Favellas bouillonantes comme des coronaires 
Que balaient des courants ténus et dérisoires 
Qui meurent incognito, aux rives des mémoires. 


André VERMEILLE. 

3 rue du Pdt Mazarick 
F-42100 Saint Etienne 
(France) 
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Soundtracker 2.0 


Vu dans la revue du MSX-club Gouda, octobre 91: Sound- 
tracker 2.0 et la musique du Soundtracker 1.0. 


Il n’est pas possible d’écouter les compositions musicales qui 
ont été réalisées avec une copie illégale du Soundtracker 1.0. 


Pour vérifier, si votre version 1.0 est valable, voici un test: 
chargez votre Soundtracker 1.0 et mettez quelques notes dans 
un track en modifiant quelques instruments. Sauvegardez ce 
morceau p.e. avec le nom TEST. Chargez ensuite le Sound- 
tracker 2.0: si votre TEST est accepté sans problème, tout est 
en ordre. Dans le cas contraire, ILLEGAL USER s’affichera 
et il ne vous reste plus qu’à trouver une autre (bonne) version 
du Soundtracker 1.0. 

Si vous possédez une bonne version du Soundtracker 1.0, 
vous pouvez adapter les musiques, qui ne sont pas acceptées 
par le Soundtracker 2.0. Voici comment procéder: 


Chargez le morceau, que vous voulez adapter, sous Sound- 
tracker 1.0. Notez les instruments et les niveaux sonores. 
Appuyez sur ESC, puis sur F10. On vous demandera si vous 
voulez conserver les règlages standards : répondez par oui(J). 
Sauvegardez ce fichier sur une autre disquette. Chargez 
maintenant le Soundtracker 2.0, ensuite le fichier que vous 
venez de sauvegarder. Vous constaterez que la musique est 
acceptée, mais les instruments ne correspondent pas. Pour 
rétablir les instruments, appuyez sur F7. Si vous écoutez votre 
musique maintenant, vous constaterez que cela marche 
comme l'original. Si vous sauvez cette version par-dessus 
l’ancienne, vous aurez une version qui fonctionne avec les 
deux Soundtrackers. 


Avec nos remerciements à MSX-club Gouda. 


Daniels. 


Petites annonces 


-A vendre en parfait état de marche: MSX1 SANYO PHC-28F 64K, MSX1 
SONY HB 75 64K, MSX1 DAEWOO DPC-200 64K, 3000FB chaque. 
-A vendre état neuf deux interfaces contrôleur de lecteurs de disquettes 
MSX, simple/double face, l'une Philips (2500FB), l'autre Yamaha 
(3000FB). 

-A vendre 2 TRACKBALL MSX, l'un Sony (3 boutons) et l'autre Hal (2 
boutons), 1500FB chaque. 


Rensegnements: Carlos Soares - 1, rue de Venise - B-1050 Bruxelles 


On nous écrit... 


Chers amis lecteurs de Forum MSX Magazine, 


Après la lecture de l’article "Programmes" de M.S. Troy, j'ai 
commencé par faire un DIR avec le DOS de la disquette n° 
14, et 6 surprise !!!, 2 fichiers suspects, l’un de 65542 et l’autre 
de 54311, soit pour un programme de quelques lignes: 119853 
octets. Ce qui ne laisse que peu de place pour les autres 
auteurs qui sont d’un niveau plus modeste. Sur le programme 
"Au coeur du VDP" de M.S. Troy sur disquette de 720 Ko je 
n’ai relevé que 5 fichiers suspects de 54 Ko. 


À mon avis, j'estime qu’il ne faudrait pas décourager les 
auteurs de programmes qui ne peuvent rivaliser avec les 
"Dieux de l'informatique" qui rêvent de modifier la structure 
du MSX au moment où il va mourir!! 


Il faut enseigner mais ne pas décourager. 


Moi, j'ai beaucoup de plaisir à regarder un générique magnifi- 
que, animé, malgré qu’il utilise quelques octets de plus pour 
un programme inutile que tout le monde peut trouver dansun 
livre. 


Je pense que la meilleure solution est de laisser l'entière liberté 
aux rédacteurs de Forum MSX Magazine qui donnent 
satisfaction à tout le monde. 


Ouvert à toute correspondance, je suis l’auteur de "GUIDE- 
VIN.SC8". 


Gaillard Paul 
F-48110SainteCroixValléeFrançaise 


Commentaire de la rédaction: 

Nous ne croyons pas en ce qui nous concerne, qu’il y ait eu la 
moindre intention de décourager les initiatives de nos lecteurs 
et il serait dommage de l’interpréter de la sorte. En tout état 
de cause, chacun fait ce qu’il peut avec ses possibilités propres 
et tant mieux si quelqu'un trouve le moyen d'améliorer encore 
les articles ou autres programmes par l’apport de suggestions 
intéressantes, ceci dans notre intérêt à tous. 
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Actualités - nouveautés 


CALENDRIER MSX: Quelques rencontres importantes. 1000 FB environ. L'auteur du Jeu "ARC" a décidé de poursuivre coura 

- 4 avril 1992: geusement la réalisation de nouveaux produits et le petit dernier est de 

Grand salon MSX organisé à Tilburg aux Pays-Bas. très jolie facture et pourvu d'un super accompagnement musical. À 
L'endroit exact n'est pas encore connu. acheter absolument, ne fût-ce que pour encourager ce genre d'initiatives. 
- 11 avril 1992: 


Bourse organisée par le PTC (Philips Thuis Computer) pour la 8ème fois  MICROBASE (version 2.1); 
aux Halles du Brabant (Brabanthallen) à Ten Bosch aux Pays-Bas. Cette base de données pour MSX2 fonctionne sous DOS et peut 


L'entrée est gratuite et cette manifestation aura lieu de 10 à 17 heures. récupérer les données de Dbase 2, Ease, MtBase, Home Office et Data 


- 19 septembre 1992: Com. La conversion est très rapide. Ce programme possède une très 

Benelux Computer Show à Eindhoven. grande flexibilité d'utilisation et sa puissance en fait l'une des meilleures 

- 19 septembre 1992: base de données pour MSX. Son prix est de 79 Florins (+5 FI. de frais 

Bourse MSX à Zandvoort. d'envoi). Il est disponible chez: Microtac Software, 6, Lummenstraat, 
5411 AJ Zeeland Holland. Tel.: 08865- 2661 

HARDWARE: 

Un nouvel MSX: Autres: 


La firme japonaise Panasonic remetçà: naissance d'un nouveau Turbo-R. QUATTRO: nouveau jeu de casse-briques. Son originalité résulte du fait 
Cet appareil assez semblable à l'ancien est équipé en série d'une qu'il se joue avec la souris qui contrôle simultanément 4 palettes situées 
mémoire de 512Ko et d'une sortie Midi. IIcontiendrait une importante série des 4 cotés de l'écran. (très dur.) 

de programmes en ROM.(encore plus que le premier!!) MOUS MASTER: ce programme graphique sur screen 12 (!!) pour MSX2+ 
D'autre part de nouveaux bruits circulent avec insistance sur la probable et Turbo-R vient également de faire son apparition. 


sortie d'un Turbo-R Sanyo. A suivre. 
LISTE DE DEMOS QUE NOUS AVONS REMARQUE. 


MATERIEL DISPONIBLE: 

Sont actuellement disponibles les articles suivants: - FAC SYNTH-POWER 1 (MSX Audio) 1DS 

- Souris MSX (1500FB) - FAC DEMO 1 (PSG-SCC) 1DS ou 2SS 

- Digitaliseur Sony, transformée en PAL (14500FB) - FAC DEMO 2 (MSX-Music) 1DS 

- FM PAC, version coréenne (2200FB) - STARWARS DEMO (SCC) 1DS 

- Cartouches extension de mémoire externes de 512Ko et 1Mo (5700 -  - PENGUIN DEMO (SCC) 1DS 

8500FB) - CLUB GUIDE PICTURE DISK 1 à 10 (MSX Audio / MSX Music) 1DS 
- Lecteurs de disquettes 720K internes (3200FB) - BCF DISKSTATION 1 à 5 (MSX Audio / MSX Music) 1DS | 
- Lecteurs de disquettes externes avec alimentation, boîtier, câbles  - BCF COMPILATION DISKSTATION 1-2-3 (MSX Audio / MSX Music) 
(5300FB) 1DS 

- Transformation du 8235 en double face (5300FB) - BCF TOOLS 1DS 

- Transformation 2>2+ (6500 - 7500FB) - NEW SENSATION DEMO (MSX Music) 1DS 

- Transformation 1024Ko internes (7500 - 10000FB) - PULSAR DEMO (MSX Audio / MSX Music) 2DS 

- Transformation 7 MHz (2000FB) - ALF DEMO 1SS 

- Interface MIDI (3000FB) - AWESOME DEMO 1 (MSX Audio) 1SS 

- Le Slot Expander Cartridge: on l'attendait depuis si longtemps: le voilà!  - IRON MAIDEN DEMO 1DS 

llcomporte 4 fentes pour cartouches. Grâce à cet appareil, vous pouvez  - LIGHTNING DEMO (MSX Music) 1DS 

donc bénéficier de 5 ports de cartouches utilisables simultanément (les 4  - VIRUS DEMO (SCC) 1SS 

de l'expander plus celui de l'ordinateur qui reste libre). Avec alimentation - MAD INFO DISK 1 1DS 

indépendante de l'ordinateur. Prix 5000FB. - KNUDDESOFT DEMO 1DS 

- Disques durs: Ils sont disponibles, prêts à l'emploi, avec le MSX DOS 2  - MCCA INFO DISK 1 à 4 (MSX Music) 1DS 


dans l'interface SCSI, à 15000FB (21Mo) et 22000FB (45Mo): modèle très  - MCCA INFO DISK 5 (MSX Music) 2DS 


silencieux à 25000FB (45Mo). - MCCA INFO DISK 6 (MSX Music) 1DS 
- DEVESTATOR DEMO (MSX Music) 1DS 
Contactez Carlos Soares - FUTURE MAGAZINE 1 à 7 (MSX Music / MSX Audio) 1DS 
1, rue de Venise - B-1050 Bruxelles. - QUASAR MAGAZINE 1 à 5 (MSX Music / MSX Audio) 1DS 
- DRAGON DISK 1 à 5 (MSX Music / MSX Audio) 1DS 
SOFTWARES: - DEMO BUNNY 2DS 
TED; - DON'T SMOKE DEMO 1DS 
Ce superbe traitement de texte est maintenant disponible en version  - CONFETTI MIX (MSX Audio + 256 Kb) 1DS 
anglaise et allemande pour environ 1000 FB. - TIGER DEMO (256 Kb) 1DS 
- DEMO MC HAMMER (MSX Audio + 256 Kb) 2DS. 
MAGNAR: 
Ce nouveau jeu réalisé par Checkmark vient de sortir sur 3 disquettes Toutes les demandes de renseignements peuvent être adressées au 


(avec un manuel en anglais, allemand et néerlandais) pour le somme de secrétariat de FORUM MSX (voir page 2). 
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NIULIS RTDRDSE: 


Réseau MSX n9 1 à 5 <1 Disk SS2 
Réseau MSX n9 6 à 14 <1 Disk SS2 
Forum MSX n°9 1 à 3 €1 Disk SS2) 
Forum MSX n°9 4 à 7 <1 Disk SS2 
Ces 4 disquettes pour 1400 FE. 


Forum MSX n9 S à 11 <1 Disk SS par 
numéro: 306 FB par disquette. 


A partir de la revue n°9 12 la disquette est 
comprise dans la revue. 


Dynamic Publisher collection: 

5 Disks DS au prix de 1200 FE. 
9 Disks $$S au prix de 1406 FEB. 
Ccatalogue compris) 


Pour compléter la collection: 
A Disks DS au prix de 240 FB. la disquette 
& Disks SS au prix de 120 FB. la disquette. 


MSX Tools v.2.1 1 Disk SS$S : 250 FEB. 
Solar Vidéo 1 Disk SS : 250 FB. 
Fonctions du VDP 9938 1 Disk DS : 120 FEB. 
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